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Винаги Вашият редакционен ekun: 


: E te е ред да нау- 
Чите как е създадена тази вече добре позна“ 
та ви игра, както и някои интересни факти, 
свързани с бъдещето на ODD WORLD и с we- 
таморфозите, през които, е минал продуктът 
преди да стигне до вас, феновете, в сегаш- 
ния си вид. Ще разберете също как се раж- 
да една идея за подобна игра; как се произ- 
вежда и през какви етапи преминава, за да 
съобщава агент: 


как 


стигне до промоцията си на геймърскияпа- 
зар... Накратко, от следващите редове ще ви 
се проясни 1068:0нбва от сложния задкули- 


сенсвят на рите. Abe всъщност е игра, съз- 
адена за Playstaliün: Идеите. външният 06- 


лик, същността й са родилно свързани с 
Одщшопфпнарйапз; Паралелно е разработе- 
наи версия за РС, чийто реализация е дело 
на Digital Dialect. За да се реализира този 
порт възможно най-лесно и 683 големи npo- 
мени в кода, програмистите на 00 написват 
библиотека, която емулира графичните и 
звуковите възможности Ha Playstation-a. 
Тази "библиотека" се базира на DirectX и 
Direct Sound - технологии на Microsoft за 


налага се да 
се положат доста усилия, за да върви плав- 
НО играта и Ha по-слаби машини. 


Зу! а 66! г който B mJ 
Ност На SONY и не може ha се използва без 
специален лиценз, налага се програмистите 
да напишат собствен movie player. 3a база 
използват стандартна JPG компресия и до- 
бавят някои собствени идеи за увеличаване 


горещо от 
е създаден 


на компресията и скоростта. За да се осигу- 
ри максимална скорост на възпройзвёжда- 
не на най-критичните секции от кода, е упот- 
ребена новата ММХ-технология на Intel: + 
така се"постига перфектна анимация, за KO- 
ято много други игри MOTaT-CaMO 4a мечта- 
ят. Всичко това се прави предимно с мощни 
машини като Pentium 2-450 с графични ус- 
корители, които дават възможност" на худож- 
ниците да работят с продукти, като 30 
StudioMax, PholoShop и др. А някои от маши- 
ните са оборудвани със специалните систе- 
ми Development Board, които представляват 
цял Playstation вътре в компютъра. (Само за 
информация; вдна такава система струва 


гистриран като developer на SONY.) Всички 
тоше-та на Odd World са създадени с npor- 
рами за професионална компютърна ани- 
мация, като Soflimige, Lightwave Ap. Този 
дълъг Й сложен процес е OR. месеци 
тежка работа. | ва 


? B RT! проект Abe е бил c ue; 
тири, но се оказало, ue знакът, който, Abe 
прави към Луната с ръка, е неприличен жест 
в Япония. SONY накарват Odd. World да преп- 
pasat всички филмчета малко преди завърг 


шването на Abe Ой веу, с което се забавя 
излизането на играта и се удължава работа- 
та по нея с още два месеца... По време на 
създаването на Abe Exodus не е имало такит 
Bd куриози й разтакавания, но пък авторите 
са били натоварени с направата на версий 
за 5 езика (английски, испански, италианс; 
ки, немски и френски). Разработката na:PC- 
версията на Абе Exodus продължава почти 
uma годин с 


разработка на игри под Windows? 7 


10 а. От идеята 
се оформя първоначален. про- 
ект. Нахвърлят се скици на сце- 
нария, на графичното оформле- 
ние и на ключовите иновацион- 
ни моменти. Обикновено компа- 
нията няма достатъчно средства 
за осъществяването на целия 
проект и поема по дългия път на 
търсенето на издател. Това най- 
често няма нищо общо с твор- 
ческия процес, но не е нещо, ко- 
ето може да се прескочи. Важно- 
то тук са добрият бизнеснюх на 
мениджъра на компанията и 
добрите познанства в определе- 
ни среди... Нататък всичко е 
ясно: щом имаш финансова 
база, проектът може да поеме 
към нивото на реализиране. 


Важна част в този до- 
говор-са: МПезопегите; we. край- 
пътните. камъни, които са един 
вид отчети за свършената рабо- 
та през даден период (също е 
уточнен-в договора); Всеки Mile- 
stone фактически доказва, че е 
изпълнен определен етап от про- 
екта. И както си му е редът, тази 
работа е далеч повече от пред- 
полагаемото, така че се налага 
оставане на работното място и 
след работно време. 


| Ху 
дожниците започват с рисуване- 
то на сложни модели на обекти- 
те с огромен брой полигони, кое- 
то-ги- прави да изглеждат Bb3- 
можно най-добре. После обаче 
започват да ги опростяват мал- 
ко по малко, за да се получи on- 
тималното количество полиго- 


25000 5 и можеш де"я "купиш само ако си pe- 


ни, Което компютърът може да 
задвижи за най-бързо време. 
Това, разбира се, сваля качест- 
вото на анимацията. Затова ра- 
ботата на художниците е да на- 
мерят средно положение - почти 
през целия процес на работа 
върху играта всеки обект търпи 
непрекъснати промени. Пара- 


лелно с това художниците рабо- 


тят по създаването на картата 
(фона) на играта. Тук положени- 
ето не е чак толкова сложно, но 
все пак... Една любопитна под- 
робност от работата на художни- 
ците. Не е вярно, че те си стоят 
нонстоп пред компютрите, рису- 
вайки си картинки и правейки си 
анимации. Работата им е доста 
по-интересно занимание от това 
да киснеш по цял ден в офис... 
За да пресъздаде даден обект, 
художникът трябва да има ясна 
представа за най-малките под- 
робности по него и модел, по 


——. 


-- 
== 


който да работи, затова често се 
налагат разходки из природата, 
снимане на тревички, дървета, 
животни, купуване на играчки- 
роботи, коли, самолети, както и 
пукотевица с истински оръжия 
за по-добро им T — в 
maa 

ОЙТ! | За- 
почва се с писането на специал- 
ни кодове, правене на програма- 
та, както и на продукти за улес- 
няване на работата на rose 
ците. Е | 


. При всеки Milestone на mana- 
теля- се. изпраща демоверсия, 
която включва всичко направе- 
но до момента и върху която се 
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в 
Предишната RAGE OF MAGES беше интересна комбинация между 
RPG и стратегия. По-точно казано, RPG, изглеждащо Karo real-time 
стратегия от рода на WARCRAFT. Скоро пристига и продължението на 
играта, в което подзаглавието NECROMANCER подсказва за какво 
става дума, Най-напред трябва да бъдат победени немъртвите слуги 
на Necromancer, а накрая - и 
самия той. За тази богоугодна 
цел играта предоставя на раз- 
положение 200 нови оръжия, 
брони и вълшебства, 54 раз- 
лични раси и професии, които 
или трябва да ликвидираш, 
или да се съюзяваш с тях, 
плюс съответните нови среди, 
откъдето расите произхождат 
- от пустинята или от дроидс- 
ките села по дърветата. 


Ако са ви омръзнали състезанията с най-бър- 
| зите коли на света, хайде за разнообразие да 
се върнем към годините 1968-1972. В TRANS 
AM RACING се състезавате с класическите ав- 
томобили Ford Mustang, Chevy Camaros, AMC 
Javelin, Pontiac Firebird или Plymouth Barracuda 
по едно от тринайсетте трасета, по ко- 
ито в онези години са се провеждали 
състезания. Най-интересното в TRANS 
AM RACING са изкуственият интелект 
и спирането в боксовете. Всеки cbc- 
тезател си има свои качества и на тях 
отговаря и стилът му на кормуване. В 
боксовете вашият екипаж се старае 
да спести всяка секунда, за да излети- 
те отново на трасето. Добър е физи- 
ческият модел на играта, който отбе- 
лязва всеки сблъсък, изкривяване на 
ламарина и намапяване на скоростта 
на колата. TRANS АМ RACING излиза 8 
най-скоро време. 


През пролетта фирмите ни зат- 
рупват с всякакви датадискове 
като с пролетен дъждец. 
От EIDOS пристигна вест, че за месец март HM 
подготвят датадиск към “ОІМ IDOS - real- 
time-crparerwa за времето на Втората световна 
| война. BEYOND THE CALL OF DUTY ще съдържа 
| осем мисии, нови локации (отбиваме се и на 
Източния фронт), по-добра графика и | 
нови оръжия. Можеш да унищожаваш 
немските войници с пушка М1, да уп- 


6 .......... MASTER GAMES #1! EEE 


lild Me | 


Зад тази WA стои фирмата ОМА DESIGN, която е известна със 
своята незабравима GRAND THEFT AUTO. WMC е игра с танкове, но 
не с някакви там T-34, Т-85 или Tiger. Танковете (в играта те са 
наричани "машини") носят имената на животни и имат характер» 
ните качества на същите тези животни. Въобще историята е съв- 
сем нетрадиционна. Машините по примера Hà N 
SKYNET ca ce 
разбунтували 
срещу хората и 
са унищожили 
практически 
всичко живо по 
Земята, че и по 
околните плане- 
ти. При това ма- 
шините са прие- 
ли външния вид 
на тези, които са 
изтребили. Ти, 
като един от малцината оживели хора, се заемаш с благородната 
задача да освободиш окупираните светове, ММС като че ли мал- 
ко напомня на RECOIL, но авторите й твърдят, че ще е по-близка 
по начин на игра до WARGASM или BATTLEZONE. Много важно за 
всяка от 27-те мисии ще е каква точно машина си избираш. 


равляваш танк Tiger, да разсейваш патрулите с 
фасове от американски цигари и т.н. Картите 
ще са два пъти по-големи и изобщо подобрени- 
ята са много. 


| съдържа 17 сингълплеърни 
нива, 10 deathmatch- -ови, 7 нови оръжия и 10 
нови врагове (първоначалният SIN беше упрек- 
ван в еднообразие на враговете), подобрен из- 


J ЕСА ее; 
Запомнете, BLADE няма нищо 
общо със SIN. Това в 30-ек- 
шън на дистрибуторската фир- 
ма GREMLIN с интересен фен- 
тъзисюжет и добре изглежда» 
ща графика. Избираш един от 
четирите главни персонажа: 
слаба, но бърза амазонка в 
оскъдни кожени дрешки; тъп, 
но много як варварин; рицар в 
бронирани доспехи и нисичко, 
но издръжливо джудже. B no- 
вече от петнайсет нива преми- 
наваш през руини, гробници, 


и BLOOD 


рудници, подземни градове, 
крепости, пълни с чудовища, 
дори през замъци, построени 
от ледени блокове. BLADE 
обещава физически модел, 
който отразява реалността. C 
други думи казано, ако MbK- 
неш огромен меч, не можеш 
да бягаш толкова бързо, кол- 
кото ако си въоръжен само C 
кинжал. niako тичаш около 
някоя сграда, налага се на за- 
воите да намаляваш скорост- 
та, за да не изхвърчиш по до- 
пирателната. Е, ще почакаме 
до лятото и ще видим. 


куствен интелект и engine. 
ф няма да избяга от съдбата си. 
MONOLITH подготвя нови карти за сингъл- и 


мултиплеър. Ще се озовем в изоставена и навя- 


ваща страх къща и в класически град на духо- 
вете - като в уестърн. Сред главните съблазни 
тук са циничните крясъци на главния герой и 
предсмъртните хрипове на неговите жертви. 


Разбира се, има и нови супероръжия - 


бич и автоматична пушка. 


| 


Го | | | 
Първата SEVEN KINGDOMS имаше голям успех, 
защото беше като свеж полъх сред мухъла на ej» 
нообразните real-time стратегии. Във втората се- 
рия на играта голяма роля, освен стратегическа- 
та част имат и АРб-елементите. Отново сме в 
класическия древен свят на герои, богове и чудо- 
вища (тук това ca Frythan-wre). Строите сгради, 
прокарвате търговски пътища, тренирате войни- 
ци, обучавате шпиони, сключвате и нарушавате 
мирни договори. Frythan-ire, т.е. вашите врагове, 
ще са по-разработени, отколкото в първата се- 
рия. Те са групирани в седем отделни племена, 
всяко със своя структура и цели. SEVEN KING- 


3a QUAKE 3 подробно писахме в брой 7 
на нашето (пардон, на Вашето) списание 
от ноември миналата година, но картин- 
ките, по които тогава можехме да съдим 
за играта, бяха доста малко. Както обик- 
новено, процесът на правене на една игра 
се държи в пълна тайна, но въпреки това 
станаха известни някои особености на 
подготвяната QUAKE 3 ARENA. Първо, иг- 
para e само за мултиплеър. Второ, много: 
обещаващ е новият engine, използващ 
ускорение с кривите Ha Bezier. Трето, 
най-голямо внимание е отделено на ди- 


DOMS 2 вероятно ще предложи и нещо, което рядко се среща: генератор не само на мисии, аи на цели кампа- зайна на нивата, тъй като оттам тръгва 
нии, На помощ можете да викате своите богове - всеки от дванайсетте народа си има бог, който се различава по всичко - а дизайнерите на ID са смятани 


качества от останалите. Главният дизайнер Тгемог Спап обещава по-добра графика и система на битките. 


Думата Тусооп в названието на играта подсказва, че 
неин автор е прочутият дизайнер Chris Sawyer. RC 
TYCOON малко ще прилича на THEME PARK, но за 
разлика от нея тук градиш шеметно трасе в луна-парк 
- "спирала на смъртта" с лупинги на 360 градуса, 06- 
три завои и стръмни спускания. Естествено, започ- 
ваш с допотопни дървени съоръжения, които често CB 
разпадат, и стигаш до най-модерни, съществуващи 
само в развинтената фантазия на шантавия мистър 
Sawyer. Строиш и други атракции = състезания с авто- Ў 
мобилчета, къщички на ужасите, люлки и т.н. б една дума, градиш "панаир на панаирите“. Не обръ- 
щай внимание на дребните проблеми като този, че возещите се по "спиралата на смъртта" може от 
време на време да повръщат върху главите на зяпачите. От фирмата MICROPROSE обещават, ue игра- 
та ще излезе.през март 1999 г. 


ЕТТ 


Продьлжава на 11-та стр. 


Отново игра с танкове и отново на 
фирмата ОМА DESIGN. Но това не е 
обикновен танков симулатор, както 

вече си разбрал от рубриката Тор 
News в брой 6 на твоето (и на още половин България) любимо списание Master Games. Сам си 
конструираш и сглобяваш танка - и мотора My, и оръжията му, и антената, с която ще го управ- 
ляваш в борбата му с гадните черни Танкове и техните наемници, Бойните машини сътворяваш 
с помощта на Рап-0-Манс, фуния, в която хвърляш всякакви предмети, но главно... овце. Хвър- 
ляш, значи, вътре, а оттам излизат нови части за любимия ти танк. ТАМКПСЗ изглежда отлично, 
а графиката тип cartoon е направо супер. В това всички вероятно ще се уверим много скоро. 


за едни от най-добрите майстори на Kap- 
тите. QUAKE 3 вероятно ще се появи през 
лятото на тази година, 


Фирмата PANDEMIC STUDIOS, която освен над DARK REIGN 
2 работи и над втората част на BATTLEZONE, пусна някой 
и друг screenshot - колкото да поразсее малко тъмнината 
около DARK REIGN 2. За разлика от класическите real-time 
стратегии от типа на WARCRAFT или STARCRAFT, DARK 
REIGN 2 е изцяло в 30 със свободно въртена и г0от-ира- 
на карта. Играта е нещо като предисловие към първата се- 
рия. бега ще разбереш всъщност защо Империята така 
недолюбва Стражите на Свободата, откъде всичко води 
началото си, и тем подобни работи... 


TOP NEWS 


He е ясно на какво Ce дължи упа- 
дъкът на adventure-urpire, който 
впрочем не е качествен, а коли- 
чествен. Може би никой не се 
интересува от адвенчъри. Ни- 
кой, освен някои светли изклю- 
чения сред компютърните игра- 
чи. Повечето геймъри днес се 
нахвърлят върху 30-екшъните и 
спортовете и оставят графична- 
та adventure в периферията на 
вниманието си. А кой издава 
продукти с риск за финансов 
крах? ZIMA SOFTWARE плюс 
може би LUCASARTS и SIERRA 
(въпреки че тя вече се прена- 
сочва от класически adventure 
към 30 - виж КОВ). Или, ако се 
върнем с една обиколка в нача- 
лото, какъвто е случаят ТНЕ 
LONGEST JOURNEY, adventure 
опитва да издаде непознат скан- 
динавски тим. Два свята - наука 
и магия. Двата са свързани и 
взаимно зависими. Равновесие- 
то между науката и магията, 
между реда и хаоса, между ре- 
алността и фантазията - това е 
основата на всемира. Без равно- 
весие светът няма да оцелее. 
Дванайстият страж на Равнове- 
сието напусна своята кула и 
като няма кой да изравнява си- 
лите, везните се накланят в по- 
сока на Хаоса. Настъпва време- 
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то, за което споменават много 
пророчества, а за съединените 
светове Ha Stark и Arcadie остава 
единствена надежда... Нарича 
ce April Ryan, студентка по из- 
куствата, която може да пътува 
между двата свята, макар че 
още не го знае. В ръцете си дър- 
жи ключа за възцаряване на 
Равновесието и съдбата на ми- 
лиарди хора зависи от нея. За 


да се справи с тази задача, 
трябва да потегли на път, който 
щея отведе на границата на ре- 
алността. И зад нея. Но най-тру- 
ден е пътят до нейното собстве- 
но сърце... Това е най-дългият 
ner ("The Longest Journey" за 
тези, които са зле с английския). 


THE LONGEST JOURNEY e гра- 
фична adventure, в която играчът 
управлява April Ryan чрез миш- 
ката в напълно интерактивна 
среда (така пише в описанието 
на играта, но същото го има и в 
речника за компютърни терми- 
ни, отдел adventure). Играта e c 
над сто локации, разпространя- 
ващи Ce в три свята и обитавани 
от повече от петдесет различни 
персонажа, с които влизаш в 


Има Stark и Arcadia. Единият е све- 


тът на науката, 


другият - на магия- 


та. Двете страни на една монета... 
съприкосновение (авторите не 
уточняват що за съприкоснове- 
ния ca - April e на сладките 
осемнайсет, така че...) Що ce 
отнася до техниката, това е ком- 

= — 


бинация на 2D и 3D графика c 
разделителност 640х480 в 16- и 
32-битов цветен режим, повече 
от хиляда полигона, над 200 fps 
на компютри около Р-233. И 
още: динамични и цветни свет- 
лини, realtime сенки, прозрач- 
ност и други хубавини. Играта 
поддържа 3D чрез Direct 3D - 
както в GRIM FANDANGO напри- 
мер, където в рисувания и рен- 


дирания заден план са поставе- 
NE mA 


к= 


р 


а 
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ни 3D модели. Авторите обеща- 
ват motion-capture (пренасяне на 
движенията на истински хора 
във фигурките в играта) за всич- 
ки персонажи и реален поглед 


върху всичко това. Това са поз- 
нати трикове (виж MASK OF 
ETERNITY), но изглеждат добре. 
И какво? Очевидното е: общо 
взето интересна и "старомодна" 
adventure с отлично техническо 
изпълнение. Преценявайки по 
картинките, THE LONGEST JOUR- 
NEY става. Ако авторите изпъл- 
нят и другите обещания - WHTyM- 
тивно и прегледно управление, 
разнообразни и забавни пъзели, 


развита интеракция с героите и 
други класически атрибути на 
adventure - не остава нищо дру- 
го, освен да пожелаем късмет на 
тези северни люде. Играта е за 
малцина геймъри, но точно те 
царски ще се забавляват. 


Funcom / 6/'99 г. 
Първата известна скандинавска 
adventure; интересен сюжет. 


„мутирал в душевно. 


ния: свят. на вуду-ша- // 


Е мәй е докопала златната ANa в. но удоволствие ще ви отговори да осмисля сънищата, си и да. 


: беше направена по сюжета::на::::жетътна играта é крайно: прия- 


Опитният дистрибутор нз игри аз не съм чел комикса, KONO: гринта и спокойно да: се заеме с: маската: в нашия: свят. там? 
ACCLAIM отдавна: работи и в. всички въпроси се обръщайте. обичайното си пране, гладене и Много ясно! "Нещастникът: 
света на книжниката. Фирмата към нашия Боци, който с OrpoM- — готвене. Ho шаманката е длъжна притежава това второ 43", сити. 


са Обу адия: 
По света комиксите жънат успехи отдавна, ам у нас са доста популярни, F A Em EE C 


макар и по-отскоро. Повечето от rax, покрай своята простота и директност, са иде- гресавицща leo тозитук Б $ 
ална основа за игри, e които нен се поставя върху стрелбата, кръвта и олово» Е са m 


компютърната. биртуалнос, завършват като при филмирането на известни пиеси - 
почти винаги катастрофално. Супергероите-с мозък: като аспиринче (но с големи 
оръжия) се подвизават повече из конзолните игри, затова Вашето любимо списание 
МАЗТЕВ GAMES не им е отделяло: много място. Но може би точно SHADOWMAN ще 
срине: тази бариера пред геймърите и техните РС-таи ще покаже правилния път, по 
който трябва да вървят компютърните версии на комиксовите истории. : 


ази мина. Напи помните - и на запитванията (Боци е най-07- избира най-подходящия. начи 
дишната й много сполучлива -зивчив и сърдечен, ако му: звън- да действа. Тя пали огън в гн 
гра TUROK: DINOSAUR HUNTER - нете някъде след полунощ). Gro- 


комикс. Същото положение се. тен. Вуду-шаманка в тресавища 
очертава с оригиналния й ko- в щата Луизиана прекарва кош- 
микс SHADOWMAN 


който е много по- ; Т D E П AM 
ame" на чудовища B 


името: Hà герой, | Д В А С B Я ТА 


свързано с маската: То мож 


Накратко: Една ek- 
зотична ( 


ки n. орките. погледи ria ТЕ 
vood 00- история. Дака: 


MOS 


все по- съвършен н в pasna- F 


отношение, но в добрия смисъл · марна нощ. В съня си тя виж- 
на думата: Това не значи, че по: :::да: призраци; които марширу- 
цял: ден се излежава в бяла стая ват из необятните простори на 


с тапицирани стени (за да мъртвите, а в главите им-се да продъл xu напред. са yos soot pscun, "i като“ 
блъска: главата в тях) и постоян- — въртят мисли само за- смъртта, ; “оса свързани: с магиите на 
но му текат лигите. Никой TIN] се измъква от едно битие и na. вуду. Ho ЕЧ е малко, авра- 

/ 


отива в друго: Възниква: OH: 
ЗИТАМ, призрачен. боец за. 
човешки права; Тои в единс-. зе: (FUR си 8 тано на сво- 
твеното положително същес- ero "друго аз. -. битката „вече. 
тво, което е способно да уни: може да започне. В сюжета на 
(e щожи: армията: на: 
7 < тъмните сили И. 
да върне pus 
"е" шш è TAKA Както сй Е 
j, било преди: Мас. 
ката си намира 
много особено: мяс": 
Ноне мисли-за тях: то на неговото тяло: = 
 сната:собствена; 3.32 поради зломислие 
смъртта на целия на шаманката ли; по- 
човешки свят, който ради грешка в закли: 
се намира зад тън- > нанието ли, но: мас 
ката ципа на вратата - ката враства в гърди: 
към различните из- Te на героя. С нейна- 
мерения. 0, ако тези та помощ може да се 
неща се бяха присъ- наднича в онзи свят, c 
HAW HA DAKOA OONK — който е "зад uitnara", 
HOBeHa жена! Тя но. по-важният: BENS 
щеше да дочака сут- poc e: кой ще: носи 


не обича героите. да са & 
пациенти: на лудница- 
та. Заболяването на 
бпадомтап: просто му: = 
позволява да живее 8: 7 
два свята: - в призраче 57. 


маните: и: в онзи на 
смъртта: За: съжаление 


E MASTER GAMES MO — — 


играта са преплетени истории от 
Стария завет на Библията, от 
разни други религиозни: източ- 
ници, както и от легендите за 
вуду-магиите, | 


ирги 


‚ който пьке 


развит много повече, 
отколкото в другите 


игри от подобен вид. С 
вече класическия 30- 
поглед на главния герой 
в един момент бродиш 
из света на мъртвите, а Ё 
в следващия. миг - из- 
биваш чудовища в неп- 
роходимите тресавища. Ге- 
роят постоянно се усъвършенст- 
ва (подобно na ВРб-игрите), за- 


Driver 
Слава Богу, още ce правят оригинални 
игри! B DRIVER, както личи от наиме- 
нованието, главният герой (ти самият) 
е шофьор. Но не на товарен камион, 
пътуващ по безкрайни и скучни магис- 
трали, дето най-много се страхува да 
не го нападнат през нощта бандити. Не 
и шофьор на училищен автобус, който 
от скука наднича под полите на уче- 
ничките. Не, ти си наемник зад волана 
на автомобил, с който крадци бягат от 
местопрестъплението, Та значи "рабо- 
тодателят" те наема и ти трябва да си 
на определеното място точно навре- 
ме. Закъснееш ли, крадците ще се при- 
теснят и ще офейкат (ако не ги хване 
полицията). Идеш ли по-рано от урече- 
ния час, полицията ще гепи теб. Вре- 
мето е най-важният фактор, HO неви- 
наги всичко зависи от шофьора. Може 
да попаднеш в задръстване, може 


щото няком качества като сила- 
та, магията и ловкостта му тря б- 
ва да са толкова по-големи, на 


колкото по-високо ниво се иг- 


E 


pae. Идеята на играта не е тол- 
кова в постоянното трепане на 
всичко, което шава, а пре- 
димно в придобиването 

на нови предмети и в 
разгадаването на раз- 
лични пъзели. По този 

начин линейното дейст- 

вие ненадейно се пре- 

късва - за да доиграеш 
епизода, трябва да ком- 
бинираш предмети и от 

двата свята, да търсиш и 


мостът над реката да е отворен, за да 
мине отдолу някой страшно бавен 
шлеп, натоварен с въглища. Освен 
това трябва да се полагат грижи за ко- 
nara, Знаеш как е при преследванията 
- падат капаци, врати се къртят, поня- 
кога се пътува и по покрив... А за 
всичко това трябват пари. Интересно- 
то е, че при гонениците с автомобили 
никого няма да размажеш нито по 
платното, нито по тротоара, Явно ав- 
торите на играта не са кръвожадни. 
Като в класическите филми хората от- 
скачат настрани от твоя път и най- 
много по предното ти стъкло да се раз- 
маже някой и друг домат или банан от 
прегазените сергии. Графиката на иг- 
рата изглежда чудесно, а и идеята е 
оригинална. DRIVER има всички шан- 
сове да е игра, за която да се говори 
със суперлативи, както някога се гово- 
реше sa GRAND THEFT AUTO. 


намираш онова-силно оръжие, C 
което да отблъснеш врага, и T.H. 
Щом решиш някоя много-трудна 
гатанка, получаваш: предмет 
или съвет, който пък ти помага 
да доиграеш играта по няка- 


къв. по-друг начин. Тъй: че 
със сигурност: при-тази игр 
скука: : няма. Във: визуално 


зещава доста: работи, Дори 
се фука, че ще можеш или да 
превключваш: kame- 
рите в стил ALONE 
IN THE DARK, или 
na ги предоставиш 
Ha програмата; 
Както B-.POPULOUS 
3; хоризонтът е pe- 
алистичен и без 
мъглявини ИЛИ ИЗ- 
губване в безкрая, 
така de можеш да 
се движиш много по: 


активно. За да бъде атмосфера- 
та реалистична, в действие вли- 


ма VISTA, която: позволява: на 
текстурите и на повърхностните 
модели-да изглеждат много -по- 


истински. Що се отнася до гра- 
фиката - вижда се: ло картинките 
- и тя изглежда многообещава- 
що, 


Дада от 7-ма БЕ 


du. 


E. 
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те 
и 
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VOLITION, която преди време 

произведе FREESPACE, а сега 

работи над продължението й. Но да не 
изпреварваме събитията - преди то да 
излезе, на виртуалния тепих ще се по- 
яви разработваната още от лятото на 
миналата година ВРб-игра SUMMONER. 
Тя e от типа third-person, т.е. отличава 
се не само с прекрасна графика, но ис 
добър сюжет. Summoner може чрез 
специални пръстени на извиква демо- 
ни, великани, свръхестествени помага- 
чи и други подобни персони, Това ка- 
чество се е предавало винаги от баща 
на син, докато се стигне до бедния 
Josef, който обаче се страхува от това 
си умение, Защото като дете се е опи- 
тал да спаси своето село от армията на 
нашествениците, но демонът, когото е 


повикал, избил половината от съселя- 
ните на момчето. Оттогава Josef не 
иска да използва своята сила. Магьос- 
никът Yago обаче убеждава Josef да 
тръгне да търси тайнствените пръстени, 
които някога са му отмъкнати от онзи 
същия демон. Josef склонява и към 
него се присъединяват малкият раз- 
бойник Неде, боецьт Jekhar и жрицата 
Rosalind. Всички те ще спрат злия де- 
мон. Or VOLITION обещават, че играта 
ще има отлична система на битките, 
много нови вълшебства и всичко оста- 
нало, без което едно истинско RPG не 
може да мине. SUMMONER ще ce появи 
накъде през лятото или есента на 1999. 


TOP NEWS 
— — чу йз M 
IIpegu няколко ogu- 
nu на пазара на Ком- 
пюшърнише симула- 
тори без konkypen- 
ция царуваше УЛМС 
COMMANDER. Фир- 
Mama LUCASARTS се 
Кефеше на първото 
място В knacauuume 
на адвенчърите u ни- 
Кой си нямаше u 
представа Какво ще 
се случи по-сетне. В 
дъното ва Всичко 
беше мисшър Law- 
rence Holland, Който 
успешно промени 
pasBumuemo на Ком- 
поштърнише uapu за 
eogunu nanpeg. В оне- 
su месеци обаче Все- 
ku ден по малко вече 
ce e работило nag 
npoekm, имащ за цел 
ga отмъкКне геймърч- 
me далеч om 'NDI- 
ANA JONES c негови- 
me quest-u u ga cpasu 
Всички konkypeumu, 
този пъш сред Ком- 
пютърнише симула- 
тори. Опитът изле- 
зе успешен и на бял 
свят се появи X- 
WING - един om naŭ- 
славните Космичес- 
ku cuMyzamopu, koü- 
mo на g8a пъши беше 
продължаван, прц 
това ставаше Все 
по-добър Както 8 
графично, maka u В 
звуково ошнощенче. 
След X-WINGS u ТЕ 
FIGHTER излезе npu- 
emusm с малко сму- 
щение X-WINGS vs 
TIE FIGHTER. По-Къс- 
но мисшър Holland 
нанесе още два удара 
със cBoume REBEL 
ASSAULT 1 u 2, npe- 
Върна ce В една om 
най-уважаваните фи- 
гури сред gusaünepu- 
me u В момента смя- 
ma ga докаже още 
Веднъж сВоята Класа 
с най-новото си про- 
| us8egenue 
X-WING ALLIANCE. 


Какво ни очаква и кое няма да 
ни се размине? За пръв път в ис- 
торията на всички РС StarWars- 
игри авторите благоволяват да 
предадат в ръцете на геймъра 
Millenium Falcon. И ако не ви ce 
стори кощунство пипането на кон- 
тролите в пилотската кабина, вие 
заедно c Millenium Falcon ще игра- 
ете главната роля при нападенията 


срещу втората Звезда на смъртта. 


С тази решителна крачка пада ба- 
риерата, благодарение на която Х- 
WINGS имаха своя особен чар - 
преди бяхте просто един от стоти- 
ците пилоти, които се сражаваха 
на страната на бунтовниците, и 
можехте винаги без големи пос- 
ледствия да загинете. Просто па- 
даше един безименен войник. (Си- 
гурно помните, че в ROGUE 
SQUADRON се вживявахте и в ро- 
лята на Luke Skywalker. Кой знае 
дали в следващата игра няма да 
бъдете в ролята на принцесата на 
палубата, този път на Tantive IV.) 
Освен във Falcon (който е главната 
примамка за всички StanWars-reit- 
мъри), в X-WINGS ALLIANCE ще 
седнете и в поизтърканите 


кресла на X-wing, A-wing и Y-wing 
заедно с новата и досега неизпол- 
звана командна кабина 7-95. Инте- 
риорите на всички споменати кос- 
мически кораби е изцяло 30, така 
че можете да въртите навсякъде 
виртуална глава, ако, разбира се, 
ви остане време за това в порой- 
ния лазерен дъжд. Сюжетът на иг- 
рата е съсредоточен само върху 
съюза на бунтовниците, което 


значи, че няма никаква кампания 
на страната на Империята. Линия- 
та на действието ви превежда от 
евакуацията на базата на Хот, чак 
до събитията малко след унищожа- 
ването на втората Звезда на 
смъртта, което е много по-близо 
до сюжета на филма, отколкото 
предишните игри. Паралелно с 
бунтовническата история върви и 
друга - вие сте, между другото, по- 
томък на стар род, който от He3- 
найни времена се трепе със свои- 
те съседи заради властта над една 
локална междузвездна търговска 
мрежа. 


Така че когато не сте зает да пра- 
wate вражески TlEfighter-4 по qa- 
волите, опустошавате планетите и 
самолетите на съседа, за да знае 
той, кой тук е шефът. При тези "се- 
мейни" мисии няма да летите в са- 
молетите на бунтовниците, а в кор- 
вета, която малко прилича на 
Falcon. А or време на време трябва 
да решавате на кое да дадете пре- 
димство: дали да защитавате фло- 

тилията, или се- 

мейството си. Тази 

втора линия на 


действието изглеж- 
да е била включена, защото дизай- 
нерите ги е хванало срам, че всъщ- 
ност само копират действието на 
филма. Не знам, може пък в това 
междинно пространство, което 
предлага петата част на трилогия- 
та, сполучливо да са вместени 
достатъчно увлекателни мисии. Ще 
видим какво се е получило от 
кръстоската на тези два самостоя- 
телни сюжета... Като новак няма 
да можете веднага да участвате 


„в бойни акции. Представяте си 


какво би станало, ако на всеки на- 
ивен ентусиаст му дадат да управ- 
лява скъп космически изтребител, 
с, нали? Затова трябва най-нап- 
ред да преминете през класи- 
ческите тренировъчни мисии и 


да придобиете квалифика- 

цията на правоспособен пи- 

лот. За геймърите са подгот- 

вени повече от 50 мисии, 

разделени в 9 части. Всяка част 
може да бъде започната отделно, 
както 8 X-WING, но доиграването 
на играта изисква да се справите 
с всички мисии. В рамките на една 
мисия от време на време се прех- 
върляте в различни системи чрез 
хиперкосмическо транспортира- 
не. Този факт поставя X-WING 
ALLIANCE в съвсем друго измере- 
ние, тъй като се движите в ЧЕТИРИ 
(!) бойни полета, а не в едно, как- 
то беше досега. Като бонус към Mr- 
рата е добавен и комплектът ми- 
сии "Secret Weapons ої the 
Empire", който предлага възмож- 
ността да летите в експериментал- 
ни и досега неизпробвани самоле- 
ти. АВТО ( d : 


ingman 1! 


т". Но ние си знаем, че таки- 
ва обещания се дават редовно 
преди излизането на всеки нов 
симулатор, а после действител- 


ността се оказва по-друга. Така че 
нека да не си правим много-много 
илюзии. Системата за даване на 
команди, която беше много добра 


в X-WING, сигурно ще остане Cb- - 


щата, макар и усъвършенствана. 
Осем души ще могат да поиграят 
deathmatch в локална мрежа, а 
двама - през модем. През Интер- 
нет (Microsoft's Internet Gaming 
Zone) ни обещават игра за четири- 
ма пилоти, но не знам, дали при 
нашите родни условия това може 
да стане. Но както и да е! Като се 
наситите да играете сингъл или 
мултиплеър, можете да си вкарате 
в едитора собствена мисия с неог- 
раничен брой неприятели, струк- 
тури, космически кораби, корве 

ти... въобще всичко. е отна 

; ) jepa, нещата изглеж- 
дат много добре. Макар ue X-WING 
ALLIANCE ще поддържа всички ви- 
дове 30 , ща. 


ти, за да я играете е достатъчен 
Direct 30. Направо изглежда неве- 
роятно, че във времето, когато по- 
вечето игри отказват да тръгнат на 
компютър без допълнителни уско- 
рения, се появява игра, която не 
се интересува от никакви 30 кар- 
ти. Причината изглежда е в това, 
че епопе-ът не е нищо друго, 0C- 
вен подобрен engine на X-WING, 
който обаче позволява до два 
пъти повече обекти на сцена. А 
като си помислим, че и в стария Х- 
WING имаше какво да се види... 
К, няма да изненада никого. 
Същото важи и за дигитализира- 
ните гласове на артистите от ня- 
кои ключови филмови моменти 
("Гуе got a bad feeling about this."). 
Допълнителните звуци според ав- 
торите ще са великолепни при 
всички карти. Нещо повече, X- 

с WING 


J c Rm 


ALLIANCE обещава и поддръж- 
ка на 30-звук. А ако случайно 
имате карта SB Live, бъдете 
уверен, че звуците ще са прек- 
расни. Така че, както изглежда, 
тази космическа битка с комплек- 
тен 30 може наистина да се окаже 


` нещо много интересно. 
Ц н кораб управлявате с 
мишката, клавиатурата ИЛИ 


джойстика. Но ако се смятате за 
авангардист, можете да пилотира- 
те и с feedback-BonaH и педали. 
Всички положителни качества | 


пре 


(ивяване, Да се надяваме, че HO- 
вата игра ще е оригинална и доб- 
ра в игрово отношение и няма да 
злоупотреби с любовта на геймъ- 
рите към Star Wars. 


EE онези бъдещи 
ни и ненаситни 


вестни единствено на самия 
него Сещате се какво ie CU 


избран и купен e mer за a 3D 
ine-a Ha UNREAL. Про 

Ten този път не е фирмата ОМА 

| | DESIGN, а почти неизвестната 


Коло TES la хвърли игра 
в обятвята 


n планета ната система Luyten 


Mara 2ш за око, зьб за зъб“. 


мощ. да сложи край на терора на 
узурпаторите, които са завладе- 


КОП техни опасни задачи, но 
истинските 
му намере- ` 
ния са W3- 


t 


си 


ос 
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5 


рос 


четири разли 
обаче има възм 


| риват от неочаквани напа 


пи 


ШЙ 


тту 


ана нь и БЫ А ЗА. ЬЕ Ы с а ьа БАРЫН вв ана. 
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HIRED GUNS не е екшън-игра - He. - 
еше в оригиналната версия, не е 
и сега, За да имате шансове за ус: 
. пех, трябва да комбинирате както. 
` своите екшън-способности и уме- - 
ния, така и стратегическото си 
мислене и планиране. Правилното 
„ разположение на членовете на 
групата, синхронът в действията 
на отделните бойци в нея, доброто. 
и прецизно планиране на времето 
са все познания, които T] T 


в малко по-необичаен стил. Тук 

"все пак става, SHEDS ратив и реалистични - може- — оръжия. 
че от преминаване по коридори и те да си ремонтирате сьоръжения- сия. А 
избиване на извънземни. Пред вас та, да Lud пио В eL 1а 
има десетки. великолепно модели- : 

рани, текстурирани и ефектни 


нива, в които се употребяват 


ТОР NEWS 


Като заваляха нови и нови 
30-игри, та цели години. 
Тихо, кротко, без да спират. 

Ама случайни, ама банал- 

ни и като на конвейер пра- 
вени. И все се мъчат да ни 
вземат акъла с технически 
хватки. А в игрално отноше- 

ние ги няма никакви. Е, има и 
изключения като HALF-LIFE и 
THIEF. Обаче, внимание! Сега 

се подготвяло нещо, което 

не само ще да е със съвър- 

шен 3D-engine, HO и със Cy- 
персюжет. Става дума за 
WHEEL OF TIME, за която те OT- 
крехнахме в #9 на Master Games. 
Е, не съм очарован от използва- 
ния engine Ha UNREAL, въпреки 
разработката на светлините, коя- 
то дава страхотни възможности за 


направа на отделните нива. А 
може и да греша. Гаранция за 
подготвяната игра дават фирма- 
та, която се е завла с изработка- 
Ta й - LEGEND ENTERTAINMENT, и 
момчетата, които свещенодейст- 
ват там. Те отскоро работят и за 
дистрибуторската фирма СТ 
INTERACTIVE и правят качествени 
сюжетни игри. Например ЗНАМ- 
NARA или BLACKSTONE CHRONI- 
CLES. M no днес ce мотаят из na- 
метта ми техни прекрасни лока- 
ции, съпроводени с чудесна музи- 
ка. А тези старички адвенчъри 
бяха най-впечатляващи със сюже- 
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тите CM. Знаеш ли какво имам 
предвид, повтаряйки думата 
сюжет? Това е онази граница, 
която разделя игрите на два вида: 
интересни или не! При момчетата 


от LEGEND ENTERTAINMENT номе- 
рът е, че зад почти всяка тяхна ис- 
тория се крие изключителна кни- 
га, по чийто сюжет е изградена иг- 
рата, WHEEL OF TIME e по мотиви 
на едноименната многология на 
писателя Робърт Джордан. Ако си 
надникнал във въпросната 
много дебела книга, няма 
как да не затънеш в нейния 
фентъзи-свят. Не се отчай- 
вай, ако не сиячел! (В на- 
шата редакция само Бат- 
Ник е по такива подвизи - 
той чете всичко, а само 
първата й част е колкото 


средностатистическа тухла.) Авто- 
рите на играта се кълнат публич- 
но, че всичко е много интересно. 
И така, става дума за качествен 
30-екшън с елементи на RPG, раз- 


положен във фентъзи-свят. Нови 


хрумвания, нови идеи и страхотна 
техническа разработка. Игрите с 


пукотевици обикновено 
страдат от липса Ha добри и 
качествени сюжети, но тук 
май е другояче... Любопитна 
подробност: авторите хем 
говорят за адвенчьр-интриги 
и за качествено развиващ се 
герой, хем упорито възразя- 
ват срещу определянето на 
играта като адвенчър. Много 
държат, че това е екшън с 
великолепно разработен 
мултиплеър. Това напосле- 
дьк изглежда е мода: първо 
деянията, после - адвенчър- 
елементите. Обикновено не 06- 
ръщам внимание на такива алаба- 
лизми, но щом го твърди LEGEND 
ENTERTAINMENT... Направили са 
толкова много добри игри. 
Legend Entertainment / 


GT Interactive 
Дата на излиза- 
не:7-9/'99г. 
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RPG-eneMeHTM, качествен мултиплеър, изк- 
лючителни майстори стоят зад този проект 


Дано, дано, дано... скоро дойде игра. С прекрасна 
графика, изпипана архитектура на нивата, хубава 
музика и епохален мултиплеър. Освен scrennshoot- 
ове, не съм виждал нищо със собствените си очи, 
нито чул със собствените си уши, така че написа- 
ното тук е надежда. Наша обща надежда! 


Французите са странен на- 

род. Ядат охлюви и жаби 

(не само!). Пият странни 
питиета, като оригинален 
коняк (не само - и истинско 
вино!). Снимат филми, които 
вечно захилените американ- 

ци не могат да асимилират. 

За да запазят чистотата на 
родния си език, не използват 
чужди думи дори в компю- 
търния бизнес (PC Speaker = 

Наш parleur; не пътувай до 
Франция, за да купиш ком- 
пютър - няма да се спогодиш 

с продавача дори за думата 
сотршеп). Накратко казано, 
стремят се да изглеждат като себе 
си. Франкофони обаче има колко- 
то щеш. Френски говори полови- 
ната Африка, част от Канада и дру- 


ги страни, Националното самочув- 
ствие от само себе си е настроено 
на максимум, така че нека спокой- 


На любителите: на френската 
вам да посетят страницата 
2.сот. Тя не само е много добра, но и освен ин- 
формации за въпросния проект, тук можеш да си 
снемеш wallpapers и теми 3a Windows и евентуал- 


но да пропуснем франк-отклоне- 
нията. Още повече, че тези стран- 
ници правят особени компютърни 


игри (ATLANTIS, DRAGON LORE...), 
които нямат успех извън Европа, 


но иначе са много качествени и 
близки до нашия национален ман- 
талитет. Впрочем КАУМАМ 2 не е 
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но да си съкратиш чакането с JAVA игричка. 


игурка препоръч- 
ttp: //www.rayman 


УУ 


типично френска прищявка от 
типа na DARK EARTH. Просто от 
Запад към нас се приближава ка- 
чествено продължение на попу- 
лярната игра. Втората част носи 


белезите на своята предшестве- 
ничка повече от забележимо. 
Подобно графично изпълнение и 
същото съдържание. Сюжетът е 
малко по-различен, но все едно, 
при подскачането на него никой 
не му обръща внимание. Прибавят 
се обаче няколко уловки. Спо- 
ред високопоставен източ- 
ник, който не желае да бъде 
посочван, главната фигурка 
би трябвало да умее да тан- 
цува див танц, предизвик- 
ващ смъртоносен дъжд. От 
свое лице пък добавям, че 
RAYMAN е поглед в неизбеж- 


ните джунгли, пещери и под- 
земни рекички. Новост 6 
подводният свят, където, OC- 

вен задължителните пробле- 

MM с намаляващата енергия 

и ятата пирании, трябва лов- 

ко да пазиш въздуха, от кой- 

то имаш чувствителен не- 
достиг. Любителите на адре- 
налиновите спортове сигур- 

но ще се зарадват на въз- 
можността да покарат водни 

ски, включително по трамп- 
лините за скокове. Конфлик- 

тът с пиратите пък осигурява 
драматична кулминация на иг- 
рата. Общо за любителите на тази 
странна дяволия са подготвени 
двадесет и пет обширни левъла, 
разположени в тринайсет свята, B 
които да утолят своя копнеж за 


скокова игра. Хардуерните изис- 
квания са приемливи: 3D уско- 
рител, поддържащ DirectX; 32 МВ 
памет; Pentium Ha 166 Mhz. Ако 
към тази база прибавиш играта, 
очакват те 40 часа gameplay, 45 
минути оригинални композиции с 
качество dolby surround sound, 
32-битова графика и множество 
коридори, левъли, а може би и HA- 
какъв таен, нормално недостъпен 
свят. Тази игра би трябвало да из- 
лезе през февруари. Значи може 
вече да ти е под ръка. 
Производител: 
UBI Soft | 
MASTER GAMES #10 
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Аз, неидентифицира: 
ният субект, който 
пише за компютърни 
игри 8 MG, съм заре- 
ден с нещо като подп- 
рограма, която може 
да. бъде наречена 
"съмнение". Винаги 
имам едно наум дали 
отрочетата на някое 
голямо дате-семейс- 
тво не са просто предъвкани 
стари идеи, с които хич не е 
приятно да се занимаваш. Това 
е нащо като защитен механи- 
зъм, първичен инстинкт, В слу- 
чая с HOMEWORLD защитният 
механизъм си затрая, а инс- 
тинктът каза "Има нещо!". 
Първи го saapa ИВо, после се 
усети Боци, сетне другите и 
накрая колективният субект 8 
мое лице седна йа пише. Седнах 
и първите ми думи са: "Тази 
игра е прекрасна. Тя е прелом- 
на. Такава новаторска разра- 
ботка на графичния engine не 
съм виждал." При това (за съжа- 
ление) никой от фирмата SIER- 
ВА не ме е подкупвал, за да го 
напиша - правя го честно и не- 
корумпирано. 

НЕЩО ЗА |-ОПЕРАТОРИТЕ 
Историята показва, че игрите, 
които залагат най-вече на мул- 
типлеъра, никога не са били 
много успешни. Родната ни Бъл- 
гария е живо доказателство за 
това, тъй като далеч не всеки у 
нас разполага с компютърна 
мрежа или има бърза връзка с 
Интернет. ОООМ например ста- 
на популярен по цял свят, но 
мултиплеърът се оказа само до- 
пълнително разнообразие, дока- 
то основната му сила са мисии- 
те за един играч. Така е горе- 
долу и при другите 30-вкшъни, 
при които свързването в мрежа 
е вече нещо стандартно. Това е 
едната група игри, които вие, 
любими геймъри, може би вече 
сте изпробвали в клубовете и 
сте надникнали в невероятния 
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свят, където главният ви против- 
ник е човешкият интелект. Но 
има и друга група игри, които са 
ви недостъпни, защото изискват 
бърза връзка с Интернет, а това 


в нашата родна действителност 
все още е в областта на фанта- 
зията и по-далечното бъдеще. 
Например и по-старата MERIDI- 
AN 59, и по-късната ULTIMA 
ONLINE са неща, които вървят 
само през Inet. Тези игри пред- 
лагат свой свят със собствени 
правила и своя си атмосфера. 
HOMEWORLD също е за повече 
геймъри и ше се играе през Ин- 
тернет. 
НЕЩО ЗА СЮЖЕТА 

Имало едно време Киѕћап-и. Те 
били миролюбиво население, 
което живеело в някакво далеч: 
но кътче на Космоса. Живеело 
си справедливо, тихо и мирно. 
Обществото им било много раз- 
вито в технологично отношение 
и нямало никакви причини за 
престъпления, злоба, завист и 
алчност. Всичко било като в при- 
казките, но продължило като в 
лошите сънища. Неочаквано се 
появили войнствените Тайдап-и, 
които победили Киѕһап-ите и ги 
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изселили на далечна планета. 
След което тия Taiidan-M чрез от- 
краднатите технологии започна- 
ли да покоряват целия Космос. 
Едва след няколко години 


Кизпап-ите се окопитили и с no- 
мощта на последния си останал 
космически корабмайка тръгна- 
ли на кръстоносен поход срещу 
завоевателите. 

НЕЩО ЗА ОБРАЗА 
HOMEWORLD е космическа стра- 
тегия, пълна с превратности и 
изненади, както и с великолепна 
30-графика. Не, не става дума 
за 30-рендирани иго или инте- 
риори. Играта е абсолютно три- 
измерна. Космическите кораби 
в най-подробни детайли се раз- 
минават помежду си и ти имаш 
чувството, че наблюдаваш всич- 
ко това като закачен на пирон 
някъде в безкрайното простран- 
ство. Отляво и отдясно се мяр- 
кат товарни кораби, формират 
се конвои и нападателни групи. 
Чрез новата графична концеп- 
ция всеки космически кораб из- 
глежда различно, а след излита- 
не става все по-малък и малък в 
далечината. Размерите на кора- 
бите са най-различни - има и 


като точици, има и като мамути 
(не като B STARCRAFT, където 
всички са горе-долу еднакви). 
По-малките машини могат да 
използват по-големите като до- 
кове, където едните и другите 
взаимно се ремонтират или се 
съединяват и така стават по-мо- 
гьщи. Има кораби за добив на 
суровини и такива, които могат 
да следят по ЧЕТИРИ цели неза- 
висимо една от друга, и напада- 
телни кораби, налитащи като 
оси, и т.н., и т.н. Не са пренеб- 
регнати физическите закони на 
Космоса, така че ако преминеш 
по орбита, прекалено близка до 
някое слънце, гравитацията 
влиза в действие и "Сбогом, мой 
екипаж, прощавай, верни мой 


ПЕТТЕ SCIFI СТРА- 
ТЕГИИ, КОИТО 
ПРОМЕНИХА СВЕТА 
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. HOMEWORLD 
nunore"... Камерите ти позволя- 
ват да превключваш към някол- 
ко погледа и във всеки момент 
да контролираш състоянието на 
своята армада, която изглежда 
абсолютно реалистично. 

И още нещо: HOMEWORLD не 


изисква 30-карта, макар че я 
поддържа. 


НЕЩО ЗА ДИЗАЙНА 
Най-важното нещо във всяка 
стратегия са суровините, които 
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по принцип са навсякъде. При 
HOMEWORLD на задния фон на 
всяко ниво се прожектират Mbr- 
лявини и метеоритни дъждове, 
от които можеш да добиваш жи- 
вотоспасяващи елементи. Пър- 
вият ти товарен кораб обаче е с 
ограничен капацитет и може да 
извози само няколко тона от до- 
битите суровини. Затова трябва 
да си измислиш нов, по-добър и 
по-бърз кораб, с по-голям тонаж, 
а след това - все по-нови и нови 
кораби. Ясно ти е вече, че основ- 
ното ударение в играта е поста- 
вено върху научноизследовател- 
ската дейност и разработката на 
нови технологии. Авторите на 
HOMEWORLD при дизайна са се 
придържали към добрите стари 
космически оръжия, така че 
няма нищо непознато - лазерни 
лъчи, управляеми снаряди, 
бомби... Всяко оръжие обаче 
действа по различен начин, 
Едно блокира компютрите на па- 
лубата на врага и корабът става 
беззащитен и готов за разграб- 
ване. Друго поврежда моторите. 
Естествено, важно е коя част на 
противниковия кораб уцелваш 
със своето оръжие. 

НЕЩО ЗА БИТКИТЕ 
Космосът He е - ив HOMEWORLD 
не е - спокойно място, където 
можеш тихо и кротко да си жи- 
вееш живота. Битката е на живот 
и смърт, така че миролюбивите 
Киѕһап-и са принудени да овла- 
дяват езика на оръжията и да 
изтребват враговете си, Налага 
се да унищожат шпионските 
спътници на противника, за да 
могат да поемат по пътя към 
своята родна планета. Но 
Тапдап-ите не са единствените, 
които им се пречкат по този път. 
Из Космоса скитат пирати, които 
си имат свои начини да те спрат 
или забавят. Ако обаче успееш 
да унищожиш техния корабмай- 
ка, сдобиваш се с толкова ценен 
материал, колкото не си имал 
никога преди. Пиратите обичат 


да нападат внезапно, затова 
внимавай. Друга досада са тър- 
говците. За тези тайнствени съ- 
щества не може със сигурност 
да се каже дали са ти приятели, 
или врагове, но доколкото пре- 
возват изключителни ценности, 
по-добре е горният въпрос да не 
те вълнува, Може би ще си ка- 
жеш, че за един Космос две 
раси са малко (виж ЗТАВ ТВЕК), 
но в HOMEWORLD, където борба- 
та за оцеляване няма край, 
едни пирати и едни търговци 
стигат, та чак са предостатъчно. 
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Сблъскваш ce c нива, където 
търговците не се появяват и си 
оставен да разчиташ на собстве- 
ните си сили. Или обратното, 
при преминаването през hyper- 
зрасе неочаквано те нападат пи- 
рати и се озоваваш с останалата 
част от разпердушинената си ар- 
мия в някакъв абсолютно непоз- 
нат сектор. 

НЕЩО ЗА ОЦЕЛЯВАНЕТО 
Авторите на играта обещават, че 
дизайнът на мисиите е такъв, че 
предишният ти опит на геймър 
няма да има фатално значение. 
Тоест трябва ти само малко къс- 
мет, за да не се въртиш като 
шантав до безкрайност в една и 
съща мисия. Ако си начинаещ 
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например, играта веднага ще 
"схване" това и ще изпрати сре- 
щу теб не шест изтребителя, 
три, че да ти е по-лесно. Мисии- 
те не са винаги едни и същи, ма- 
кар че всъщност работата е все 
тая: опукваш врага и продължа- 
ваш напред. Понякога твоят ко- 
раб попада в непроучена област, 
пълна с астероиди, които обаче 
са фрашкани с редки и ценни за 
теб суровини. Друг път просто 
трябва да стискаш зъби и да си 
пазиш живота. Някоя мисия пък 
е шпионска. Въобще ще има 


всичко, само и само НОМЕ- 
WORLD да не ти доскучае. А като 
играч, който постепенно открива 
тайните на Космоса, ще се чувс- 
тваш като част от една хубава 
ЅсіРі-книга, 

НЕЩО ЗА УШИТЕ 
Музиката идва направо от CD- 
то, но най-важното са звуците, 
репродуцирани от някакъв уди- 
вителен механизъм. В играта са 
вкарани около 8000 думи, които 
програмата може да трансфор- 
мира в 80 000 комбинации, при 
това те звучат всеки път различ- 
но! Ако имаш късмет, няма да 
чуеш нито едно изречение, про- 
изнесено по един и същ начин. 
"Yes, sir!" не звучи еднакво в 
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Кои ca Alex 
Garden 4 Relic 
Alex Gorden още на 15 
години ентусиазирано 
започва да прави ком- 
пютърни игри, подобно 
на много други тийнейд- 
жъри, но бързо разби- 
ра, че с гол ентусиазъм 
нищо не става. Започва 
да работи за фирма 
DISTINCTIVE SOFTWARE 
заедно с Don Mattrick 
(който cera e начело на 
ELECTRONICS ARTS). Тук 
среща и Chris Taylor, от 
когото, както сам твър- 
ди, научава всичко. По- 
късно работи известно 
време в ELECTRONICS 
ARTS, в отдела за 
PlayStation, о още по- 
сетне основава фирма- 
та RELIC. Дебютната му 
собствена игра е точно 
HOMEWORLD. Alex сега 
e на 23 години, a пове- 
чето му колеги във фир- 
мата са дошли or ELEC- 
TRONICS ARTS. Благода- 
рение на опита на npor- 
рамистите, музикантите 
и графиците в НОМЕ- 
WORLD има строхотни 
новости, всъщност цяла 
нова система на игра 
Да им стискаме палци 

на тези момчета! 

хангара (там има ехо), в малкия 
кораб, в големия кораб и т.н. Ec- 
кадрилата от десет изтребителя 
докладва всеки път разни неща, 
пилотите крещят, когато уцелят 
кораба им, разговарят помежду 


си ("ей wing, Patris" - 
"Acknowledge, sir!"). Просто - 
приказка. 


Нейс / Sierra 
Интернет: http;//www.relic.com 
Дата на излизане: — (^n. 
05/'99 г. чи! 


` Unreal 
Tournament 


Ckopo след kamo беше обявено, 
че се подготвя QUAKE 3, фирма- 
ma EPIC реши ga не остава по- 

и съобщи, че също прави 
3D-ekurba главно за MyAmun- 
леър. TOURNAMENT има, ecmec- 
твено, engine-a на UNREAL, Към 
Който авторите са прибавили | 
ноби mekcmypu и графика, no- 
добрили са интерфейса u са go- 
бавили нови оръжия u Карти 
Нови са и видовете deathmatch- 
битки - СТЕ, познат ни от ` 
DOOM; Assault, Където единият от отборите | 
трябва ga проникне 6 базата на съперника и да | 
проведе акцията, да избяга от затвора, да взриви | 
терминал или дори да превземе Gaak; Domination, 6 
Който двата огобора се сражават за controlpoint- 
ume, разпръснати по цялото ниво. За да cneueau 
controlpoint, играчът трябва да остане на onpege- 
лената mouka 4 секунди, ако точката е неутрална, 
u 8 секунди, ako е 3a6sema преди това от противни- 
ka. EPIC konupa om QUAKE 3 ARENA Камерште, pas- | 
пръеңат на определени места из новото, maka че 

зстващите 6 мом Е ; 


реки под формата на а botmatch. UNREAL TOURNA 
MENT вероятно ще излезе през март. 


Гапдег 
LANDER е първата игра на форма PSYG- 
NOSIS, Която излиза на DVD. Тоест нещо 
съвсем естествено са перфектния звук u 
Велциколепииште филмови сцени, koumo наб- | 
людаваш от няколко Камери, Сюжетът за- | 
почва през 3023 година, 6 която mu, главни- | 
ят герой 6 играта, пръгваш us Слънчева- | 
та система gà си търсиш Късмета. Преди 
това cu участвал 6 специална научна ekc- | 
neguuus 6 аревен град на маште, където е 
omkpum особен стар предмет, явно om us- | 
Вънземен произход. Трябва да установиш | 
за Какво точно става дума, а Ключът Към | 
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загадката е някъде по планетите на Слън- 
чевата система. Най-просто Казано, целта 
ти е със своя Кораб да се спуснеш ниско над 
определената планетата, да откриеш bax- 
ния предмет, да го вдигнеш с изтеглящия 
лъч и ga го закараш там, Където трябва. 
Пътят mu не е постлан с мек Килим - мина- 
Ва през опасни пещери, вражески Кордони и 
ята извънземни космически Кораби. 


SCREENSHOTS 


губят Времето u за 1999 г. готвят 


твърдения, Отличната DUNE, перфек- 


IZ < 2 12114, 4 | | 


| о H0O00 0 ONIU; mmusm адвенчър ATLANTIS, Великолеп- няколко проекта, за koumo са ни npe- 
Казваме CRYO - разбираме "нови, opu- ната смес om стратегия, адвенчър u доставили засега само kapmunku u nu- 


гинални u невероятни игри". И обрат- nykomeBuua 8 UBIK, шантавият GAD- Каква друга информация. Ho nue npeg- 
| nomo. Има май нещо вярно 6 тази две GET, RING... B CRYO не обичаш ga cu полагаме за kakBo става дума. 
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Продължение на първата серия, изградено Върху nogo6- 
на система omni-3D. При по-мощни компютри ATLANTIS 
2 ще работи 6 truecolor с разделителна способност 1024 
x 768. В новата игра геймърът няма да е принуден да си 
| почва c опкрадването на тайнст- избира места само 6 потъналия континент AmAaumu- 
Вен древен предмет om музей. Tu, ес- {+ | ga, a може ga замине и при маите или да uge 6 Ирландия. 
тествено, хукваш да го qupuui, а по | ў (| Играта ще е готова през ноември 1999 г. 

петите ти тичат различни земни 
същества (гангстери примерно), u 
"неземни"- духове, чудовища u uspo- 
qu, срещу koumo са необходими мно- 
20 Вълшебства. Om CRYO се sakan- 
Ват, че Вълшебствата ще са небиж- 
дани, но neka да почакаме до марш. 


По Всичко личи, че тази игра ще Вър- 
би Както с engine-a, maka и c графи- 
Ката на ОВК u ще е екшън-адвенчър 
с елементи на КРС. Сюжетът за- 


За тази игра не се знае нищо друго, освен че 
става дума за пътуване въб Времето. Има 
сведения, че ще прилича малко на JOUR- 
NEYMAN PROJECT, no не и 8 графиката, ko- 
ято пък щяла да напомня на ATLANTIS. Mce- 
munama ще научим през октомври. 
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E, за тази игра na CRYO не можахме nuujuuko ga 
докопаме, Ще чакаме, 


Задава се продължението ма отличната стратегия IMPERIUM GALACTICA, mosu 
тып в доста прилични ново 3D-ogexxgu, напомнящи донякъде на HOMEWORLD на 
фирмата SIERRA. Отново целта mu е да превземаш zaaakmuku, ga се сражаващ с us- 
Вънземни, koumo ca гполкова гадни, че оп Вида им може ga се ВКисне u Млечният 
3 път, да държиш здраво Û ръцете cu Колониште, KO” 
umo те снабдяват с храна u муниции, Имаш бъз- 
можност да създаваш Космически Кораби според 
собствените си представи - бързи, бавни, слаби, 
мощни... Можеш ga изпращаш при враговете cu 
свои шпиони u саботьори. Всичко обаче се решава 6 
| битКаша, 6 Която пзрябва ga завладееш nag 100 naa- 
нети с помощта на някакви cu 150 изобретения... 
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JAGGED ALLIANCE II 


За ga се проясми сцената и окото йа 
съзре езерцето, трябва силно ga се 
замахне сьс секира 8 мъглата, те да 
проплачат и да се оттеглят, а ние 
ga Видим какво става на сцената. 

Младеж пристига до плафещата върба, 
тъжно насочена към полузамръзналото 
тресавище. Идва да й шепне - както вся- 
ка нощ, "Mos muna, бьрбо, пак съм тук. 
Хайде, хубаво ще ce притисна към 
теб. Прекрасно в така да те допирам. 
Сега почти бих... (-censored-). Ти, моя 
иша бьрбичке! Дойдох да ти разкажа 
Всичко. Днес обаче трябва бързо ga 
свършим, защото ми e стрррашно 
ссстудено. Нали помниш как преди три 
години ти се доверих за безправието и 
неправдите, които ме сполетяха. Тогава 
един хубостник ми записа JAGGED 
ALLIANCE от SIR TECH, сякаш това не е 
нищо особено, а ти рече, че тази игра e 
красота, която няма равна между CTpa- 
тегиите, и, както винаги, беше права - 
наистина е красота! Но на когото и да 
думах, никой не щя и да чуе за това. Ha- 
каква си там JAGGED ALLIANCE, не я 
знаем... Говеда. Така продължи дълго, но 
с времето играещите хора прогледнаха 
и играта JAGGED ALLIANCE стигна до 
заслужената слава = нанстина късно, но 
все пак, Приятелите от SIR TECH nom- 
нят добре как ги харесвам и изпрати- 
ха първо на мен първата готода Bep- 
сия на JAGGED ALLIANCE II. Пристигна 
вчера сутринта, а аз дойдох при теб сега 
да се успокоя, мъдра върбичке. Да ти 
кажа, веднага я инсталирах. И изведнаж 
навсякъде видях завист, че имам тази 
плочка or SIR TECH. На предишната част 
никой не обърна внимание, а сега про- 
дължението внезапно интересува всич- 
ки. Получавам спазми, като си помисля 
колко лицемерни са хората. Така или 
иначе, бях щастлив, когато този блясък 
or SIR TECH тръгна. Отвориха се познати 
менюта и пов хубава музика. Отскочих в 
"ДабълюСи" да прочета heftmanual-a и 
да си припомня, как всъщност се играе- 
ше тогава. Надзърнах в гъсто написани“ 
те петдесет страници. Върбичке моя, 
това е страшно трудна игра! Този тапи- 
а! ми припомни, че положението е ужас- 
но сложно и без английски няма напре- 


дык. Препрочетох го целия, всичките 
петдесет страници - нали ми каза да 
чета всичко. Дяволски добър съвет! 
Иначе нямаше да мръдна, както трудно 
се управлява, а този път стигнах до 
края. Страхотно трудно за игра, дори се 
чудя, че някога съм я играл. Но това вед- 
нага отпадна, когато отново посегнах. 
Защото, ако играеш добре... Не знам 
защо, така е! Просто не знам! ААД!!! 
Прощавай... BPP... почакай, трябва да те 
пусна за малко, изтръпват ми краката. 
Така, сега в по-добре." 


В къщичката на хълма зад езерцето све- 
ти прозорче. Зад него - стаичка. В стаич- 
ката има маса, монитор и меню. В меню- 
то е скрит цял свят, който се нарича 
Алисо. Зад седем стени в този свят е 
стои лошата кралица Deidranna Reitman, 
която властва с желязна ръка. Кой ще 
помогне? Който може, стига да е от дру- 
гата страна на екрана и да взема наем- 
ници чрез Интернетската Асоциация на 
Международните Наемници. "Takaaa, KO- 
гато главата ми e Û тази твоя дупка, 
ми е по-топло (това звучи странно). 


TUE се ga He mu пречи. Заги Ай, 
върбичка, радвам ce, когато игрите 
първо ме питат за всичко възможно и 
аз мога сам ga правя доста неща. 
JAGGED ALLIANCE Il e идеална 6 това 
отношение. В началото си избрах дали 
ще меря разстоянието в метри или ярдо- 
ве, дали искам сюжетът да е повече Sci- 
Fi или по-скоро реалистичен. Дали игра- 
та да се управлява като в първата част 


или да е трудна, лека или например ог- 
раничена във времето. Дали да разпола- 
гам с повече по-сложни оръжия или с 
повече оригинални оръжия от миналата 
серия, И ред други неща... Радваш ли ce, 
че така хубаво ти разказвам всичко? 
Сигурно, та нали си толкова топла, дори 
почти палеща. Ти, върбице моя! Всичко 
тоба в разделено на 08е части. Една- 
та, плановата, гьмжи от числа и таб- 
nuyu. Другата е игрална, където guU- 
ректно се воюва с малки Войници. He я 
обичам плановата карта, но когато 
се научих да работя с нея, дече рядко 
съм там. Купувам си там наемници за 
своята частна война и си поръчвам чрез 
Интернет доставки на оръжие, които 
анонимни фирми пренасят със самолети 
до дадени координати на летищата, кои 
то са под мой контрол. Има стратегичес- 
ка карта, разделена на 256 сектора и 
това всъщност е цялата страна с градо- 
Bere, горите, езерата, плажовете, плани- 
ните и тн. Установих, че най-добрата 
стратегия е да завземеш възможно най- 
много рудници за метали и да си осигу- 
риш приток на пари, С парите се купуват 


толкова войници, че от тях се формират 
няколко бригади, които Ce разполагат на 
стратегически места, охраняват завзе- 
тите от мен летища и стратегически точ- 
ки като мини, болници, складове и т.н. 
Когато имаше недостиг на войници, ус- 
пях да обуча с оръжие местни цивилни и 
да ги разположа по опредепени карти 
така, че неприятелската армия да не 
може да завзема обратно, а тя доста 


често го опитва, Но охраната с цивилни 
милиции може да се направи по-късно, 
защото населението отначало много не 
вярва на това и не иска да им сътрудние 
чи. За разпика от миналата част, тук има 
много интензивна комуникация с обита- 
телите на страната. Съветват ме, лекуват 
войниците ми, продават ми евтини орь- 
жия, дават ми информация за различни 
скрити места и вещи, дават ми назаем 
своите коли, а един мъж дори ми пред- 
ложи своя хеликоптер да ме откара, Kb- 
дето трябва. В първата част това катего- 
рично го нямаше! Всички операции - 
тренирането на зойниците (своите и HO- 
восвиканите), летенето и пътуването от 
място на място, наемането и заплаща- 
нето на войниците (парите винаги са на 
дневен ред и горко ти, ако не платиш на 
наемниците!), поръчването на оръжия, 
планирането на окупацията на различни 
сектори, преместването на техните за- 
щитници - се реализират на голямата 
стратегическа карта. Войниците, които 
наемам, са предимко сурови, перфектно 
разбират от оръжия и разни начини за 
водене на бой, но нямат понятие от 
неща като лаптоп/нотбук и това ги яд0с- 
ва. Виж колко важно е да избереш и на- 
емеш правилно наемници. Страшно 
важна е специализацията на хората. Да, 
знам че игрите, където си избираш и 
тренираш героите според разните ка- 
чества на характера са много, но 
JAGGED ALLIANCE в това отношение 
направо стига до крайност, Тук лош вой- 
ник на лошо място няма никакъз шанс. 
Morae се например морякът Фидел, кой- 
то разбира от взривни материали. Но 
ако това опита който и да е друг (с бом- 
би ипи нещо такова), или ще си обгори 
лапите, или ще излети до Всевишния. 
Други войници пък умеят да стрелят Ha- 
далеч, да бягат, да секат, да дават първа 
помощ, да поправят оръжия и т.н. Това е 
така добре разработеко, че чак ще те 
целуна. Ето, виждаш... но ти наистина си 
днес някак топла, нищо ли ти няма?" 


Старите Вавилонци предсказвали бъде- 
щето по профилите и очертанията на 
сенките. Силуетът на мпадежа тази ве- 
чер е еднакъв сьс силуета на върбата 
Ива. Дивите светлини на цивилизацията 


HOT GAMES 


при погледа на тази тиха влюбена двой- 
ка изглеждат отдалечени като звезди на 
зимен небосвод, Човешката раса обик- 
новено не само не познава такиза сли- 
вания, но често ги и осъжда. Благосло- 
зани са нищите духом! Хората имат как- 
во да научат от демоните, зиссшгите, 
їпсиһ-ите и друидите, които съвсем нор- 
мално сключват бракове с растения и 
животни за всеобщо щастие на приро- 
дата. "He знам какдо виждат другипте, 
моя Върбичке. Но за мен ти и комтю- 
тьрыт са всичко, от което се нуждая, 
за ga съм щаспушв. He шуми така сър 
gumo, не ревнудай! Компютьрьт не ме 
вълнува така, както пи! Погледни KOA- 
ко съм Вьзбуден, когато съм с теб. 
Виждаш ли? Ти също, момиче, си някак 
по-твърда. Ха, ха, xa! Да ти доразкажа 
за JAGGED ALLIANCE Il. Другото нещо, за 
което споменавах, e стратегическият 
поглед върху бойното поле. Там се поя- 
вяват всички войници, които купуваш, 
набереш и тренираш. Можеш да ги изп- 
ратиш, където ти харесва и те просто 
вървят или пътуват с нещо, но щом 3bp- 
нат някои от негодяите на лошата крали- 
ца, получава се безгрешна битка. Дока- 
то не видят неприятел или той не ги 
види, просто се разхождаш с тях по сек- 
тора като че няма нищо. Зърнат ли няко- 
го или някой ги зърне, играта потегля на 
ходове, всеки от които отговаря на ня- 
колко секунди реално време (както в 
BALDUR'S САТЕ, когато правиш пауза 
преди битката). Тази битка е сред най- 
детайлните от появилите се досега на 
компютър. Можеш да заповядваш абсо- 
MOTHO всичко и да пазиш абсолютно 


Огромна игра за седмици и седмици 
перфектно стратегическо забавление 
Детайлна симулация на военни оръжия, 
техното използване, поддържане и MOBE- 
дение в боя + Пълна малка война в една 
опаковка: от планирането, през осигуря- 
ването на запасите, съюзниците и фи- 


нансите до ICT 


- На места тромаво, свръхусложнено yr- 
равление + Прежалено прилича на първа: 
та част - Възможността SAVE/LOAD в re- 
чение на боевете лишава тази иначе ве- 


всичко. Бронираните жилетки, бойният 
камуфлаж и алтечките за първа помощ 
са в реда на нещата, така че главното 
умуване се върти около оръжнята, муни- 
циите и взривните материали. А има 
ужасяващо множество разпични оръжия 
и още повече муниции (петдесетина 
вида). В сравнение с миналата серия не 
са се увеличили само яките оръжия като 
ракетометите, рапгейзи!-ите, дум-дум 
изстрелите, както и SciFi-oppixtara. Вся- 
ко оръжие може да се монтира и демон- 
тира с всякакви различни допълнения 
като лазерно насочване, добавъчни NbN- 
нители от светещи или фугасни изстре- 
ли, заглушитепи, телескопичен мерник. 
Когато свършат патроните или се про- 
мъкваш към някого отзад, можеш да го 
праснеш с бухалка, да го разполовиш с 
мачете, да го намушиш с кама или да го 
зашеметиш с желязо. Пушкалата NOHA- 
кога засичат, защото не понасят вода, 
да не говорим за взривните материали, 
така че с тяхното приготвяне и дистри- 
буция между войниците понякога е yMO- 


рително. Авторите не се скъпят на де- 
e < E : 


тайли. Ранените и без оказана медицин- 
ска помощ войници оставят спед себе 
си кървави следи. Труповете плават по 
водата. Войниците постоянно нещо си 
подвикват и ефектно прехвърлят муни- 
ции помежду си. Когато е необходимо, 
сё "прикриват и си правят различни 
знаци. M T.H. Не, толкова детайлно noka- 
ран симулатор на военен конфликт 
"rano срещу тяло" не съм виждал. Знаеш 


обаче - всичко прекалено много вреди, 
а тук всичко е така свръхусложнено, че 
дори понякога ме ядосва. Нямаше да ми 
пречи, ако се играеше малко по-просто, 
но може пък така да удовлетворява ня- 
кои фанатици, знам ли? При боя всяко 
овижение е лимитирано като се OMNU- 
та какво може ga направи дадения 8ой- 
ник с един свой “ход”. Войниците бя- 
гат, ходят, скачат като зайци шли 
пълзят и Всяко от тези движения 
изяжда по нещо от лимита им за gBu- 
женио, Когато на войниците им свършат 
ходовите точки, играе неприятелят, след 
това пак ти и все така докрай. Но всич- 
ко това е ужасно сложно, защото освен 
различните движения се пресмята още 
натоварването на войника, неговата 
умора, пъргавина, терена, по който се 
движи (може да се пълзи по покривите, 
а сградите имат по няколко етажа). Вра- 
тите и сандъците могат да се отварят с 
шперцове, да се избиват, да се хвърлят 
във въздуха, да се изкъртват, от което се 
вижда, че тук наистина може да се пра- 


ви всичко и всякак. Всяко действие с 


оръжието обаче, да речем, малко време 
за по-добро прицелване в неприятеля, 
отнема от точките за движение, които се 
наричат Action Роїпї-и. Всичко това 
може да се прескочи, като кажеш на 
войниците преди влизането в неприя- 
телския сектор да го отвоюват сами, но 
в повечето случаи не става. Когато гей- 
мърът сам не управлява, някой войник 
ще постъпи глупаво и всичко трябва да 


а муг И ES занесе 


се прави отново. Да се излекува войник 
нее само да му дадеш нещо от аптечка- 
та и край - трябва да му се окаже първа 
помощ, после да му се даде един ден NO- 
чивка. За щастие (или за съжаление) иг- 
рата може да се въвежда и записва и в 
течение на самите битки и така всъщ- 
ност на никого нищо не можа да св слу- 
чи, ако постоянно вървят load и save. 
Красиво е, когато можаш ga Вою8аш 
нощем и да осватяваш сьс светлинни 
ракети. B градовете chamam лампи, 
но когато се Воюва nog замята е Mbl- 
но - например Û мазета или мини. За 
мините стават много жестоки битки, за- 
щото от TAX идват мангизите, с конто KY- 
пуваш всичко. Разнообразието e на вся- 
ка крачка. Трябва някого някъде да за- 
ведеш, после някого да освободиш, да 
унищожиш противосамолетно ракетно 
гнездо, да закараш хранителни продукти 
в гладуваща област, да саботираш про- 
изводството във фабрика за оръжия, да 
хвърлиш във въздуха неприятелски KO- 
манден пункт, да се биеш с диви живот- 
ни в природата, да застрепяш истински 
професионалисти в кралската градина, 
да намериш пиян свещеник и да го "yro- 
вориш“ да помогне и изобщо - постоян- 
но някой някъде те праща, нещо ти каз- 
ва, от Интернет идват разни máil-i и MH- 
формации за развитието на ситуацията 
ит.н. Просто добро забавление за дълго 
време и вече на всички е ясно, че SIR 
ТЕСН напира. Но играчите са хитри и ще 
чакат CD-ro на следващо списание. 
Виж, съвсем се изморих и измръзнах, 
така че да св притиснем. Такаа, ху- 
баво в, aaxxx... Много по-голяма U NO- 
добре обработена Версия на стара- 
ma JAGGED ALLIAMCE. В платното на 
художника обаче Вече няма оругинал- 
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На Времето падна го- 
лям спор около RESI- 
DENT EVIL - както 
след първото й издание 
за PSX, така и година 
след Компю- 
версия, npue- 
та доста Критично от 


по-късно, 
търната 


РС-обществеността. 
Чуваха се приказки от 
рода на "А бе, Какво мо- 
Жеш да чакаш, освен 
бум-бум и тряс-тряс!", 
търсеше се под Вола 
теле, ровеше се и В най- 
дребните грешки, Които 
нямат никакво отноше- 
ние Към достойиствата 
на играта. Никой не се 
замисли ная основния 
проблем. А той беше и 
винаги е КаК да се опре- 
дели същинската стои- 
ност на една игра. Тази 
стойност не зависи от 
това, Какво Кой е напи- 
сал или какво Кой е про- 
измерва с 
страхот- 
Истинска е 


чел. Не се 
приложените 
ни технологии. 
играта, Която би поКорява, Тя 
избутва от мозъка Ви Всички 
други мисли. Тя Ви Кара да 
мислите нея. 
Истинската игра Ви завладя- 
Ва, независимо дали ви е 90- 


единствено за 


паднала от пръв или от 6mo- 
ри поглед. Завлича Ви 8 своя 
си свят и Ви открива тайни- 
те cu малко по малко, но без 
да Ви заграбва целия, а ви ос- 
тавя и лично Ваше местенце, 
Колкото да си развихрите 
фантазията. Тогава ставате 
чувствителни и лесно раними. 
Тогава започвате ga забравя- 
те Какво и на Кого сте обеща- 
ти. Тогава занемарявате ня- 
Кои свои задължения. О, БоЖе, 
аз за истинската игра ли се 
разприказвах или за истинс- 
ката (0008? 

RESIDENT EVIL, въпреки упреци- 
те, е нещо такова. Тази игра 
привличаше, имаше суперсю- 
жет, беше отлично разработена 
и съпроводена с невиждана рек- 
лама. RESIDENT EVIL е модерни- 
зиран адвенчър с екшън-сюжет. 
Наясно сте, какво е адвенчър 
нали? Приключенска игра, при 


която трябва да се мисли. И 
стреляй и 
aM E 
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- — 
мисли и стреляй! 


най-перверзния вкус на 
геймърите, които лам- 
- TAT за още зомби за из- 
биване. Една от основ- 
ните разлики е, че сега 
вече главните герои са 
двама. Полицаят Leon 
пристига за пръв път на 
работа в новия град и 
веднага го връхлитат из- 
ненади. Отвсякъде пред 
^. очите My изскачат nony- 
изгнили негови начал- 
ници, които така го ко- 
мандват, че горкият по- 
лицай започва да се 
съмнява, дали изобщо 
трябва да изпълнява за- 
гповедите. В края на кра- 
ищата Leon решава, че 
собственият му мозък е 
по-важен от налуднича- 
вите заповеди и напуска 
полицейския участък, а 
пътьом спасява втората 
фигура, с която вие ще 
играете. Естествено, тя е 
от женски пол. И играта 
поема... Думата игра в 


братя зомби, братя по скапвано, да станем и да се развихрим 


двете RESIDENT EVIL са разрабо- 
тени така, че на фона на 
екраните се използ- 

ват статични кар- 

тинки от най-ви- 

соко качество - и 

по разработка, и 

по атмосфера, и по ~ 
разрушителност... 
Придвижвате ce, эз. 
проучвате нещата и й 
унищожавате зом- 
би. А вьрху зомбите 
е изградена цялата 
игра! Зад девет ко- 
кала в десети и зад 
девет черва в де- 
сето, там където 
дими купчинка | 
разлагащи се | 
крайници, едно 
време хората из-  — 
вършвали различ- > 
ни химически опи- 
ти. И толкова дълго ги 
правили, щото веднъж 
с изненада установи-“ 
ли, че телата им за- | 
почват да се изменят. 

И дъхът им също, и 

умът им също. И дори 

това вече не им пра- 


мисли! 
y oy !' 


вело впечатление, защото xopa- 
та чисто и просто се превърнали 
в зомби. А зомбите непрекъсна- 
то мислели за едно и също - за 
мозък, за мозък, за мозък. В 
първата RESIDENT EVIL тези 
- || Зомби не бяха кой знае 
колко много, но при 
M втората игра консу- 
мацията на мозъци 
става по-голяма и 
по-голяма, а зом- 
бите - повече и по- 
> вече. RESIDENT 
p EVIL 2 така noc- 
тойно продъл- 
жава делото 
на по-голя- 
мата си сес- 
7 тра, че спо- 

койно удов- 
летворява и 


случая не е много точна, защото 
на моменти в RESIDENT EVIL 2 
границата между игра, филм и 
разни други видове забавления 
изчезва. Но всичко е така съвър- 
шено измислено, че ви хваща за 
гушата от самото начало и не ви 
изпуска до края. Това се дължи 
не само на разработката на иг- 
рата, но и на съотношението 
между екшъна и загадките, кои- 
то трябва да решавате, докато 
трепете зомбите и техните дру- 
гарчета. Играта поддържа посто- 
янно бясно темпо и не ви оставя 
да си поемете дъх. Тръгвате от 
обширния полицейски участък, 
който има няколко части, вклю- 
чително и гараж, стигате след 
жестоки битки до каналите, а по 
тях и до изследователския цен- 
тър, където се крият виновници- 


- Kpamku уКазания относно 
проблемите, Кошто 
Възникват, Когато намерим 6 
леглото си зомби: 
Проблем номер eguo, Как ga се спасим 
от отвратителната им миризма? Съ- 
ществуват няколко начиная с различна 
степен на трудност. Най-просто е да 
запушим носа cu с Вчерашните cu Yopa- 
nu, Лошото e, че чорапите са по-голе- 


всеки път мутира и на- 
__ пада отново, но на Apy- 
— го място. А в края на 
играта. вече е много 
едър и плътен... Ако 
EX обаче си мислите, че 
In 1 щом убиете този из- 
Ё в род, играта свършва, 
TR много ce лъжете. RESI- 
ED EVIL 2 продължа- 
SV хх ва нататък - с втората 


ми от gynkume на носа, А и невинаги 
една Воня може да бъде ликвидирана 
те за всички нещастия. та Ў агур и по съвсем други пъти- чрез друга Bons. Ами ако двете мириз- 
приключвате. В играта има един ща. Успеете ли да довършите ми се свържат 6 едно? Тогава Вече 
много интересен изрод - среща- цялата игра в определеното вре- лигонна. Благодарение точ- трябва ga озхвърлим зомбито 6 Gokay k- 
Te го по време на цялата игра, ме, получавате бонуси. Жизне- но на тази технология e'uückama кофа. Проблем помер обе, Как 
постоянно го о убивате, но той нонеобходимо е да проучвате” било въобще възможно9 ?nPcgeauw пола на зомбито u ga us- 
околността, да събирате. патро- така реалистично да се из- бегнем рисковете om разгонването му? 
Тъй Като зомбите страдат om разпад 


ви, нови оръжия, да коМплекто- пипа трата. Пе поведение- ıı гпелесата, изключително трудно e да 
вате старите. И то през БЕЗЕР FE EIE Cc 


ce разбере koe е оригинално или се e no- 
лучило при трансформацията на някой 
орган. Когато наоколо се мотае само 
Ў (соно зомби, дори u да е разгонено, няма 
страшно, Но ако са повече и започнат 
да се душат тук-там, значи са се раз- 
гонили, а това е опасно. Темповете им 
на размножаване са Като при мишките, 
Проблем номер mpu., Как да научим Ba- 

` wemo почти општомено u почти go- 
РЕ машно зомбче да стане Вегетаризнче? 

4 N р : Нар-ВаЖжното при отглеждането на qo- 

--- E TO на вашия човек личи, създание - било то човеК, Куче 
цялото време на вашето стра- дали и колко е изморен, unu зомби, е правилното хранене. Jilo- 
далческо пътуване. Атмосфера- дали е ранен. Това се отна-бимата храна на зомбите ¢ мозъкът. 
та на филмовия ужас е под- ся и за зомбите иТой обаче не с богат на протешни и за- 
силена от странните и фан- ` техните съратници. тоба зомбите бързо се изхабяват u oc- 
тастични гледни точки на 7. Те са толкова pea- тарибат. Използвайте meaeciuume oco- 
филмовите камери, които бености на зомбито и му naAuBaüme no- 


листични, щото 
показват пълния с на- А лезни храни направо през някоя от gyn- 
силия и смърт свят 


имате вството, че 
p Р Ките В Корема. Най-добре го изчакайте 
MOREM T8 срещг да заспи, лошото e, че повечето зомби 
на Racoon Ci А ениб PAN 
y, нете в градинка никога ne спят. Taka че cu направете 
града, в който 
се разиграва 


та около ваша Maan за действие по свой Вкус. Ho Вни- 
та къща йлимавайте! Проблем номер четири, naù- 


цялата тази жилищнияважен и последен. Как да отКажем зом- 

Е ее драма. Ва- блок; 0, какбито om постояниште му атаки срещу 
| шата фигу- се клатят, нашия мозък? Убедете зомбито, че 

г ра, за раз- D | | как ръмжат, узобщо нямате мозък. За целта е 906- 
| \ лика от по- No B как се мъчат?“ 99? CU боядисате Косата Като онзи 
T uu / 5 pa ви заха- шантав баскетболист om NBA Денис 

| част от " ПЯТ no крака! 09“ ан. Хубаво е 6 присъствие на 30M- 
4 графика- / А повеже ШИ Gumo всеки gen да изчитате по ияКол- 
Ко ВестниКа и списания - пека Види Кол- 


та, е по- 
1 нянието им ко Gu е акъла. Оставете телевизора no 


повредено, цял gen ВКлючен и се правете, че го гле- 
няма KaKBOgame Внимателно. Опитайте се да 06- 
да ги предуп-съдите със зомбито проблема: има ли 
реждава за по-разлиКка 6 политиката на МеЖдународ- 
лицейските атаки. И" Валутен фонд спрямо България, оп 
как красиво им из-е9на страна, и спрямо Бржертши; от 
I! He- друга. И щом зомбито Ви mE "A — 


тича кръвта!! " 
земна acora!!! mu нямаш аКъл! можете 
кр "" — ga спите слава Bn 11 


Плюсове: Capcom/Virgin 


+ Разработката 
+ Атмосферата 


+ Зомбите 
Y 77? Mb HDD 


M си: 
EM Ускоршиел 30: Direct3D 


в 
п а H a и т гр а - Някои локации Оценка 9/10 


са непрегледни 
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PC WIN '95/'98/DirectX 
MIN.:P 166, 16 Mb. RAM, 


прод! 


03 ion e n HO доизчистване на оъг 


час ца орият период е D я 
(0 8 тестван а рата лко по-ви: дължава при в 
пата. които са BO се a от специално наети най-често ес 1 


ято зада е месеца. парал! 


U пе 


= ат ат ста 


Рубрика MADE in BG - се съставя изцяло по Ваша идея и no Ваши материали. Как можете да 
участвате в нея? Очакваме Вашите материали да са свързани по някакъв начин с компютрите (кон- 
золите) и игрите за тях (желателно, но не и задължително условие). Ето няколко примера: нови 
нива/мисии за игри, музика, рисунки, шаржове на герои от игри и други из областта на сот- 
puter ап and games. Вашите произведения изпратете до редакцията на: С0-та, дискети, касети, E- 
тай, НОО, та даже и на най-обикновен лист хартия, ще можете да ги откриете в G CD илив руб- 
риката MADE in BG във Вашето списание. 


в Маниак 


Драги феноВе, 


По изключение В тоВа издание на на- 
шия guck (MG CD&t10) няма да HaMepu- 
me директория BG MADE. CD-mo npoc- 
mo се оказа препълнено още 8 npegBa- 
рителната му подготовка. Получих- 
ме мнооооого материали от Вас - ще 
намерим място за Всичките, а очак- 
Ваме и още. 


РисуВайте, Композирайте, 
пишете, мислете, пращайте 


Не се сърдете, ще се реваншираме 


DREAMLAND е разделена на две. 
Първата фаза е нормалната "реал- 
ност" на играча, разиграваща се в 
комплекс от казина и хотели в ор- 
битална станция около Земята. 
Втората фаза е виртуалната реал- 
ност, където геймърът от време на 
време отскача, за да обогати хит- 
рата интрига на действието. Всеки 
свят е с различна графична обра- 
ботка. "Нормалният е рисуван 
ръчно и много от картините скро- 


лират многослойно според това 
как се движиш в тях. Виртуалната 
фаза пък е фантастично модели- 
рана в 3D студии и ръчно рисува“ 
ни B нея са само игралните фигур- 
ки В DREAMLAND не си един- 
единствен гврой, а играеш ролята 
на десетина персонажа. Всеки от 
тях е детайлно анимирани се дви- 
жи в собствен свят със своя NOTH- 
ка, свое графично оформление и 
своя специфична цел. Става дума 
за общо сто и десет екрана (кар- 
тини), разделени в осем различни 
свята, със средно игрово време 
около седмица (не току-така 
DREAMLAND запълва две CD-ra). 


Има необясними аварии във вир- 
туалните VR светове, една от KON- 
то завършва с полудяване на кли- 
eura. Ти си опитен журналист и 
поемаш към космическата база на 
човешките пороци, за да надушиш 
какво става. Dreamland, както се 
нарича орбиталната станция, 6 
собственост на мегакорпорации, 


| чш = 
GALAX Я 


които нямат интерес от изяснява- 
нето на загадъчното полудяване. 
Скоро ти се намеква, че си пъхаш 
носа, където не трябва. Когато 
това не помага, се опитват бързо 
да те отстранят. Бърборковците с 
пяна по муцуните се увеличават, 


интригата се заплита и къснител, 
ти, чрез собствените пъзели, комбиниране 
си потапяния във вир- на предмети в инвента- 


и графика до пръсване, в тях се е 
събрало какво ли не. Логическите 
загадки са буквално стотици и TAX- 
ната трудност е различна, незави- 
симо в коя фаза на играта си. Ос- 
вен обичайната употреба на всич- 
ко за всичко, има задачи със 3à- 

логически 


E 


+ сюжет + загадки + великолепна графика 
м добър звук + необикновено обширна adventure 
Manyen: - наивни диалози - объркана save функция 


туалните светове, установяваш, че 
става дума за нещо голямо и хит- 
ро. При това положение се налага 
едновременно. да си няколко иг- 
рални герои: лукав журналист; 60- 
дигард на безумен научен екип; 
космонавт, мотаещ се със ска- 
фандър във вакуума; полицейски 
инспектор, решаващ в миналия 
век случай с оживял труп; моряк, 
търсещ изгубения си другар пи- 
рат... Стига ли? Ако не, продължа- 
вай! В DREAMLAND си 
също: интелигентна май- 
муна; авантюрист в ама- 
зонската джунгла, наемен 
убиец, който може да се 
променя. от мъж, Hà. жена; 
египетски детектив, разс- 
ледващ ограбването на 
гробница. И т.н. 


Натъпкани с данни, звук 


pa, "диалогови" ребуси, както M 
злощастен pixel hunting. Спри, no- 
чакай и He се стряскай! Pixel hunt- 
ing не е полово общуване c май- 
муни. Това е начин за търсене 
чрез курсора на дребни предмети 
по екрана, невидими с просто око. 
DREAMLAND е наистина трудна 
adventure и не открива безвъзмез- 
дно на никого остроумните си 
тайнства. Ще се мъчиш, ще блъс- 
каш яростно с юмрук 

по... (избери сам!), no- | + 
като ти светне, че ре- 
шенията на повечето | 
проблеми са вързани 
със законите на строга- 
та. логика, Оригинал- 
ността на гатанките 6 
толкова абсолютна, че 
ще има "що He Ce ce- Das 
тих." "as,  rnyna-[ 

кът...(бух)" и подобни. 


HOT GAMES 


По едно време (бъди признателен, 
че ти го издавам) трябва да минеш 
през затворена врата, а тя отвътре 
се пази от робот. Предметите, ко- 
ито имаш със себе си, с нищо не 
помагат, така че експерименти- 
рай. Резултатът е: намазваш си 
муцуната с кетчуп. Провираш се 
през шпионката и се показваш на 
робота, Роботът послушва своята 
приоритетна повеля (да помогне 
на ранения човек), отваря вратата 
и прас - получава бухалка по кра- 
туната. Или пък си моряк, който 
трябва да се измъкне от затворни- 
ческа килия. За да успееш, зависи 
кого от другите трима затворници 
освобождаваш: крадеца, черноко- 

>. 


жата шаманка или мускулестия 
пират. Този избор абсолютно про- 
меня подхода за последващото 
бягство от испанската затворни- 
ческа крепост. 


PC WIN '95/98 
MIN.: P 166, 32 Mh/RAM, 
| | | 1Mb HDD, DirectX 6.0 


— 


КО so Wy e толкова дълга, че до- 


като тича, трябва да я държи 
в ръка, за да не я настъпи. 
Той непрекъснато те напътст- 
ва с мъдри съвети, защото на 
млади години е пребродил 
всички тайни кътчета на 
Jarrah. Макар че оттогава 
много нещо вече се е npoMe- 
ANNO. Почти във всеки eK- 
ран, в който влизаш, те зап- 
лашват всякакви изроди, а 
градът e фрашкан с, войници 
на Füge. Битки колкото Wew, 


та, защото точно те- са есен- 
цията на. играта: Макар че 
през повечето време. се зани... 
"MaBaur със стандартни” ад- 
венчьр-задачи;: на пътя. ти 
постоянно "се изпречват Bpa- 


б6ледоликите отвръщат Ha удара гове, и чудовища. Затова e 


Нали си спомняш, прияте- 
лю, че 8 брой 5 (cenmeM6- 
ри 1998) на любимото ти 
списание Master Games 
писахме за FINAL FAN- 


TASY 7? Няма начин да.. 


не помниш, защото на 
тази игра дадохме oueH- 
ka 10/10, а такива вър- 
ховни оценки даваме 
страшно рядко. Япон- 
ците бяха много горди; 
че са създали великолепна. 
игра. И Въобще не им mu- 
наваше през ум, че бе- 
лите хора могат да се 
стегнат, gà си размьр- 
дат сивите клетки В гла- 
Вите и да измислят нещо 
още по-готино. Пьк и 
май много-много не им 
пукаше на хората с 
дръпнати очички, защо- 
то те най обичат да иг- 
раят своите си RPG- 
та със своите си 20-гра- 
фики и със своя си поглед 
отгоре. Дори и сега там 
се подготвя за Nintendo 
64 игра, която по име 
щяла да прилича на SIL- 
VER, но пак ще e 8 стила 
на > добрите стари 
японски RPG-ma. Бледо- 
ликите пък предпочитат 
да програмират своите 
ВРС-та през погледа на 
главния герой. И едба 
чак фирмата ORIGIN със 
своите ULTIM-u и фирма- 
ma INFOGRAMES със SIL- 
VER успяха ga направят 
свой псевдо-30-поглед 
отгоре. 
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Сюжетът na SILVER е класически 
и въпреки че става дума за ек- 


м. d 
шън-ВРО,. малко -е замотан. B 
приказното кралство Jarrah жи- 
Ban мъдрият владетел Silver. 
Веднъж обаче нещо в главата му 
прещракало и той решил да за- 
почне да се кланя на Бога на ги- 
белта. Тоя бог пък поискал от 
краля една дребна услуга, срещу 


която обещал да го направи Noci 


ланик на дявола - нещо като 
Джеймс Бонд, но надарен с ма- 
гьоснически качества. Кралят 
Silver без колебание се захванал 
да изпълнява желанието на 
бога, т.е. да принесе в жертва 
100 жени, И изпратил своя син 
да ги лови тия жени и да ги води 
пред. големия жертвен олтар. 
Синчето, на име Fuge, успяло да 
събере искания брой жени, но... 
Но се оказва, че една от тях е 
любимата ти съпруга. Докато ти 
се забавляваш със своето татен- 
ue ис меча, Fuge ти я прибира. 
Това е положението, отвлечена е 


милата ти Jennifer. (Между дру- 
тото, като я зърнах в лицето, 
: m 


доста ce почудих защо си се 
оженил за нея. Но това си е твой 


гентна.) В quest-a за спасяване- 
то на Jennifer не си сам - от са- 
мото начало те придружава тво- 
ето татенце. Този достолепен 
старец е отличен боец, а брада- 


т тшш 


развита една хитроумна (!се 
rulez) система на битки, която 
няма как да не ти хареса, Дръж 
натиснат клавиша Ctrl и удряй 
на всички страни около себе си, 
движейки насам-натам мишка- 
та. „Основните удари. са около 
шест на брой, но по време на |, 
гейма научаваш и други, ло:нео- 
бикновени и по-специални, с ко- 
ито. унищожаваш всичко живо 
наоколо: С. татенцето сте една. 
почти непобедима двойка, а по- 


лека-лека към вас се присъеди- 


няват и “други персонажи. На 
мен лично най-много ми допада 


:Міууіепа със своя меч. Може би, 


защото- е. гъвкава и красива, 


“знам ли... Други членове на TBO- 


ята групичка ca Chiaro (добър 
вълшебник, но. не може да отре- 


„же и една филия хляб, без да се 
проблем - може пък да е-интели- ~ 


пореже), Jug и майсторът на 
бойните - изкуства Cagen. Въл- 
шебствата не могат да се наре- 
кат, новаторски, но . графичната.. 
им обработка е ефектна и- много 
фърст. Само метни един fireball, 


но това си е в реда на неща- 7: 


виж как искри и как се пръска в 
чудовището и ще ти стане ясно, 
че в графично отношение греш- 
ка няма. Самата система иначе 
е стандартна - в зависимост от 
природните стихии овладяваш 
няколко вълшебства, при това 
всяко от тях си има три степени 
на сила и унищожителност. Ясно 
е за какво служат разните огне- 
ни чудеса, но направо се смай- 
ваш, че с лед например могат 
да се омагьосват сталактити. 
Изненадващо голям е броят на 
враговете: :75!: Срещаш. добре 
познатите плъхове и техния 
крал, войници, дяволчета и T.H. 
Най-готини. са. лудите. монаси 
kung-fu. Когато те-нападат, ти по- 
казват най-напред някоя и друга 
поза; а после се затъркалват 
към теб като едно пищящо къл- 
бо, от което стърчат само ръце и 
крака. По време на битката е 


достатъчно да управляваш David 


- останалите от твоята група се 
хвърлят срещу противниците ав- 
томатично. Възхитително е това, 
което SILVER предлага в област- 
та на изкуствения интелект. Тво- 
ите хора наистина се държат ин- 
телигентно. Първо. нападат вку- 
пом най-силния враг,. после се 
разделят: и. доунищожават. no- 
слабите. Ако изпаднеш в затруд- 
нено положение, помагат ти, а 
освен това си помагат и взаим- 
но. Възможно е, разбира се, ти 
да се. превключваш от една на 
друга фигура и да се изпробваш 
в битката. Например успешна 
тактика е да изпратиш лъкостре- 
леца- да прочисти редовете на 
врага, след което ти самият да 
атакуваш с мечовете. А ако ов- 
ладееш и специалните движе- 
ния, уверявам те, битката ще ти 
достави голям. кеф. Не се заб- 
луждавай обаче, че през повече- 
то време само унищожаваш, 


трепеш, избиваш и изгаряш. 
Главното в играта са загадките и 
логическите пъзели. Адвенчърът 
е истински, нищо че проблемите 
са от рода на намиране на клю- 
чове за врати, изпълнения на 
различни задачи, събиране на 
монети и предмети. Докато се 
разнасяш из Jarrah, срещаш 
разни хорица. и аборигени, които 
имат свои проблеми, а ти мо- 


жеш да им помогнеш. Ако не го 


сториш, нищо няма да ти се слу- 
чи, но понякога зад miniquest- 
ите се крие особена награда, 
оръжие или нещо, което да ти е 
от.полза за.по-бързото придвиж- 
ване. Авторите добре. са схвана- 
ли, че за да е интересна една 
игра, тя- трябва да : притежава 
поне две основни качества: доб- 


ра атмосфера и нелинейно 
действие. Представи си главно- 
то действие като ствол на дърво; 


СА, 


стави, че тези няколко. клона 
имат по няколко по-малки клон- 
чета, а на всяко едно клонче.- по 
една ябълка, Ето тъй изглежда 
SILVER, а ябълките са наградите 
за всеки изпълнен miniquest. AT- 


мосферата в добрите игри се 
постига трудно. Кое нещо в наши 
дни прави играта увлекателна? 


SILVER е революционна крачка напред при ев- 
ропейските RPG-uepu и без съмнение Haü-go6- 
pama в света сред 3З0-екшън RPG-ma. Дай Боже 
да амбицира онези момчета с дръпнатите 
очички да измислят нещо още по-добро. 


Ей тъй изглежда игра с едноли- 
нейно действие. Сега си предс- 
тави, че дървото има няколко 
клона. Така изглежда. добрият 
адвенчър. И най-накрая си пред- 


Ами. това. ca online-wrpwre от 
типа на ULTIMA ONLINE, където 
всеки си живее собствен неп- 
редсказуем живот. Авторите на 
SILVER наистина са направили 
революционна. крачка напред - 
те са програмирали няколко де- 
сетки персонажи така, че да си 
живеят своя живот, независимо 
от действията на играча. Сре- 
щаш няколко пъти странник с 
бастун, който не иска да говори 
за своята мисия, поприказвате 
си двамата и той продължава 
пътя си. По-къснб стигаш до no- 
кация, където хич не го очакваш, 
а той си стои там, чопли нещо в 
някаква странна машина или 
нещо дъвче и си дялка дървена 
статуйка. Страхотно! Графичната 
разработка може би е крачка на- 
зад, макар че това не личи мно- 


A. 


го-много. Колкото M да се прави 
на. 3D; играта се състои само от 
рендирани 20-фонове, „където 
чрез engine-a са определени 
пространствата, в които можеш 
да влезеш. Фигурките в перспек- 
тива стават по-дребни при отда- 
лечаване от камерата, но поня- 
кога толкова се смаляват, че не 
виждаш какво правят. Това се 
отнася предимно за битките, ко- 
ито се разиграват в другия край 
на екрана и ти не можеш да се 
намесиш в тях. Което, въпреки 
всичко, не променя нещата - 
графиката е направо удивител- 
на. Великолепни къщи и градове 
се открояват на фона на сивото 
небе и се отразяват във водата, 
в която се прескачат малки риб- 
ки. Вървят хора, потънали в мис- 
ли и проблеми. Морав залез на 
слънцето осветява скалисти 3b- 
бери, Красота! Фигурките. са из- 
държани в стила на FINAL FAN- 
ТАЗУ 7, съставени са от няколко 
полигона и имат типичен 
тапца-вид. Това не е лошо, Han- 
ротив много си пасва с рендира- 
ната среда. 

+ Графичната разработка 

+ Нелинейното действие 

+ Изкуственият интелект 

+ Изпипаните удари 

+ Интерекшънът 

+ Остроумните сцени 


- понякога заплетените битки 
- лекото доскучаване 
- понякога неуправ- 
ляемите врагове 


Tribe/Infogrames 


PC WIN '95/98 
MINA P 166, 32 Mh/RAM, 


-bíin- 


50 Mb HDD 
Ускоришел 3D: HE 
Мултиплеър: HE 
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LTIMA ONLINE е игра 
Вишена трайност. ME ien 


отличават He толкова със сила, 

Пр M режа m а! | B M режа m d! | колкото с оригиналност и играят 

яба и след месеци, и след ролята на приятно освежаване. В 

година, Въвличайки СИТЕ само бърз компютър, но M светка- излиза ULTIMA ONLINE: SECOND тресавищата, малко по-пластични 

във Виртуалния КУША. вично свързване с Интернет, 3a- АСЕ. Имайте предвид: SECOND благодарение на подобрения енд- 

ССГ ТТЕ) щото това e чисто мрежова игра. AGE; не внася в света UO кой жин, се срещат отровни жаби и 

ОУС 2 В обширната Britannie сноват сто- знае какви новости, HO принцип- крокодили (поизтребени в 

О е7. тици геймъри, които усъвършенст- но разширява игровата площ, Ka- Britannie). В горите скитат паяци- 

3 e и CTL ват своите герои и се стремят да зано другояче, става дума за получовеци, Вместо с популярни- 

елен и ако не са основ d докопат възможно най-много пари — datadisk, който без първата UO He те коне и опитомените лами, това- 

О ТЕТУ 77 77:5 за купуване на крепост или поне става за нищо. В някои места на рите се пренасят с мутант на npa- 

u) CL ТЕТ на малка къщичка. Въпреки ue Britannie са открити проходи до > гущер. Това, което ме изненада, е, 

рябвало да става от kc UOnline е доста голяма страна, тя друг свят, който сполучливо е Ha- че чудовищата и зверовете HAMC- 

өн! <>. Е ОТОГ CL скоро се пренасели и от това въз- речен Загубен свят. Сивата ичуж- тина се придържат към своята eC- 

6 , наистина ПАН никнаха проблеми -B dungeon-wre да местност, пълна с пропасти и тествена среда и уважават взаим- 

0 e за ръцете човек се чувства като Ha пазара в теренни неравности, е практичес- ните територии. Няма. много чо- 

андали за Краката чак 9 Илиянци и ако случайно се появи ки с големината на Britannie. Hace- вешки селища, а когато срещнеш 

унищожителни 27277727 чудовище, само за бровни секун- лена е с нови чудовища, които Ce град, той е примитивен, както и 

оръжия и Крепости. ди бива накълцано. Играчите не си | ЖИ : К ху целият Загубен Свят. Гра- 

оже да звучи Като без разделят съкровища, а в повечето Ж ИШ | D АЗ. Б фично играта е подобрена 

Wr КО АГИ случаи се изпотрепват помежду ы x ж “4 AE Wd с по-разчленен терен, 

uwckama caea, Ho gocee2a си. Броят на къщичките и пътища- КА A n ч чу (| който страхотно бързо 

uecmHa gyMa8, тори та надхвърли всякакви граници, а | A. ; d VE IJ обърква геймъра, така че 

гра не съм срещал подобна TES BL ^V E qq. EI UE | транспортирането от едно 
„стр на предмети NU "s © өө? (mu NI, в до друго място вече не e 

За ИО (виж Мб #0) вече са из- 

писани купища хартия, така че 

само накратко ще спомена някои 

неща за тези, които още не са се 

срещали с играта, ULTIMA ONLINE 

е непряко продължение на прочу- 

тата сага на фирмата ORIGIN, 

описваща пътешествията на храб- 

рия Avatar през разни страни и 

пространства. Негов враг най-чес- 

TO e злият дух Guardian, който с 

характерната твърдост на отрица- 

телните герои преживява всички 

аватарови атаки и се крие в други 

измерения. Така беше чак до ULTI- 

МА 8, която доведе до съвършенс- : e. 

тво енджина от ULTIMA 7 и натика заради тях не могат na 8887 ER У» толкова просто като B Britannie. 

играча в мрака на страната Pagan. се откриват чудовища. i lif я \ Тук още няма много игрални фигу- 

След осмицата ултимската чета Криза, глобално npeHa- ЧЕ | ри, но започва да се проявява по- 

пое по друг път = стремежът за > селване, недостиг на Í a 8 | тенциалът на Загубения свят, кой- 

усъвършенстване се съсредоточи неприятели, множест- | ANN - jJ ] TO с несекващия си водовъртеж 

не към ULTIMA 9, а към нейната во човеци. Това са шї, { | pem всмуква авантюристи M B първо- 

сестрица ULTIMA ONLINE. За да ce — главните причини, за- К ass Е началната местност се освобож- 

играв тя обаче, не е достатъчен — ради които на бял свят 1 | І = дава място. Каквото е било и на- 


мерението на. авто- |-6f- | 
pire на играта. 
се утвърди 6 такава конкуренция, Как 


o са EVERQUEST или ASHERON' PC WIN '95 + network 
CALL, но за привържениците на ULTIMA | MIN.: MIN.: P 133, 32 МА, 
фанатиците на online това е добър "UM 150 MbHDD | 
datadisk. Най-малкото, защото има ЧЕНЕ 3D: HE . 
върху Какво ga ce гради. Аз съм вътре Мултиплеър: ДА А 
ушите. UO е единствената игра 
Която com зависим. Сериозно. Оценка 7/ 10 
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га още тогава хората с 
проумял‹ в първите минутки след стартира- 
нето, когато с изумление разби- 
раш, че твоите викинги не са само 
във вид на хора, но и на джудже- 
та, елфи, гиганти и кентаври. Вся- 
ка от тези раси, естествено, си 
има свои характерни особености. 
Джуджетата копаят в мините, до- 
биват метали и използват разру- 
шителни вълшебства. Елфите uep- 
пят сили и мощ от вълшебни пло- 
дове. И така нататък, да He избро- 


Както повечето игри на CRYO, и 
тази си има своя оригиналност 
и се придържа към вече фризи- 
рания и грижливо поддържан 
стандарт на фирмата. Едно неп- 


риятно пълзящо чувство за посте- 
пенно умопобъркване те атакува 
упорито от самото начало, та чак 
до края на играта. Вярно, тук няма 
да си играеш на богове, което е 
специалитет на DEO GRATIAS, а 
само на вождове на викингски 
клан. Впечатлението за някаква 
нова оригиналност те обзема още 


явам повече. Изненадващо, както 
вече споменах, главната цел на иг- 
рата е да колонизираш, да завла- 
дяваш, да покоряваш и да ставаш 


ОР 


И Недей! Недей се мъчи! 


все по-могъщ... Като страничен 
продукт на тази твоя богоугодна 
дейност има и лов, занятие, на ко- 
ето се посвещаваш главно през 
зимата, а през лятото чоплиш зе- 
мята, т.е. правиш се на земеделец. 
Оттук следва злощастният факт, 
че в играта има годишни времена, 
но за щастие те са само две - лято 
и зима. Освен гореизброените 
дейности, сечеш дървета, пасеш 
добитък, ловиш риба, събираш 
-| плодове, изкопаваш метали 
| от недрата на майката Земя, 
Д произвеждаш, търгуваш, 
строиш, строиш и пак стро- 
] иш. От време на време отда- 
ваш дължимата чест и почи- 
тания на твоите Богове, кои- 
то пък за благодарност ти 
дават назаем от своята 
енергия под формата на въл- 
шебства. Посвещаваш Ce и на 
възпроизводство на населението 
си, Ей на това място никак нее бе- 
зинтересно, че тая работа може да 
става дори и между различните 
раси... Заслужава си да се споме- 
не и възможността да редактираш 
собствената си територия, на коя- 
то се намира твоя клан. Но както 
обикновено, и тук - за неопитните 
геймъри - има няколко предвари- 
телно подготвени площи, които и 
сами по себе си гарантират забав- 
ления, дори само заради факта, че 
се различават като жизнени среди 
за отделните раси. Другото любо- 
питно нещо в тази странна 
игра е графиката. Особено 
големината на онези някол- 
ко фигури, които гордо на- 
ричаш "моя клан", но чиито 
размери не надминават и 
ME главичка на карфичка. Cury- 
l| рен съм, много ще се Ke- 
фиш, докато ги търсиш меж- 
ду дърветата. Аз лично по едно 
време си мислех, че тия същества 
по някакъв мистериозен начин ми 
измират. И само смяната на го- 
ази игра не е странна, пове 
e от странна е. Дори o 
peme на Време я бива. Ако 
и ходил при психиатър 
ой ти е Казал, че страда 
от мазохизъм, не се Колебай 


Кет. GAMES 


дишните времена ме измъкна OT 
тази заблуда. Въпросните тъмни 
точици най-добре се виждат на 
фона на белия сняг. Все така си е 
нонстоп: всичко ти е мъничко и 
непрегледничко до края на света. 
Пардон, до края на играта. Иначе 
иконите са изпълнени в класичес- 
кия стил на геа тле-стратегиите, 
но имат същите недостатъци - те 
са непрегледни и хаотични. Съвет- 
вам те да се въоръжиш с голяма 
лупа и с още по-голямо търпение. 
Музиката ли? 0, има такова 
нещо и то не лошо. Само дето 
приятните тонове понякога се 
прекъсват от странен, леко скър- 
цащ и хриптящ звук, който трудно 
може да бъде идентифициран. Фи- 
гурките понякога си разменят по 
някоя и друга дума на неразбира- 
ем език, но това може би е диа- 
лект на старите викинги, кой знае. 
Самата игра е на френски език, а 
това вече е проблем. Щото, ако не 

и франкофон, няма да загрееш 
като какви жизнено важни инфор- 
мации и добри съвети ти се дават. 
Не бързай да се радваш, когато 
намериш енциклопедията в играта 
- тя няма да ти помогне с нищо, 
освен може би с информациите си 
за атмосферата, която иначе в 
тази игра видимо липсва. В нея ще 
прочетеш за културата, за всекид- 
невния живот, за прочути люде и 
богове. Но за самата игра ти е аб- 
солютно безполезна; просто ти 
оставя усещането, че си научил 
нещо, което да използваш в ради- 
овикторини. Някакъв плюс е Bb3- 
можността за игра на мултиплеър 
чрез IPX. Което обаче си е голямо 
ограничение, като се има предвид, 
че другите realtime-wrpw вървят и 
чрез Интернет. Накратко: Абсо- 
лютно посредствена игра, чат- 
пат напомняща Age of Empires. 
Плюсове: + оригиналност + инте- 
ресна музика Минуси: - непрег- 


ледна - миниатюрна 
графика ши 


Cryo/Cryo Interactive 


PC WIN '95 
MIN.: Р 166, 32 Mb RAM, 
120 Mb HDD 

‚ Ускор! pumez 3D: ДА 
үш аа | сър: ДА AN 
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EA, B комбинация с екипа на 
EFFIGA, създал двата прекрас- 
ни SCREAMER-a, търси трус на 
игралното поле. Не нужно да 
си брилянтен мислител, за да 


разбереш, че SUPER BIKE 
WORLD CHAMPIONSHIP в много 
Тази игра изпъква. За което няма 
да говорим по-нататък, тъй като 
точната дума е монолог. Започ- 
вам. Има надбягване на шосейни 
мотоциклети по традиционни тра- 
сета. Няма теренен off-road, раз- 
нообразна местност и местни пъ- 
тища. Караш само и единствено 


Мотоциклет 001027 

ните симула- телни трасе 

тори са мал- 

цинство в ла- 

вината от 30- 

пукотевици, 

автомобилни 

ралита и real- 

Ите-страте- 

гии. А качест- 

вените са още 

по-малко. Е, 

има МОТО 

RACER и RED- 

LINE RACER - 

и какво? Cera 

с коз на ма- 

сата излиза 

ЕА SPORTS. та. Te не ca 
малко M не 


че няма какво да се гледа. Но пъ- 
туването от град на град и от село 
на село не е позволено. Ако това 
все пак се случи, няма пречки - 
стига да имаш склонност към над- 
превари. Както повечето състе- 
зателни игри и тази предлага 
палитра от възможности. За раз- 
лика or REDLINE RACER, където 
минаването от ниво B ниво е труд- 
но и май единственият избор е из- 
ходната трудност и избора на 
превключване на скоростите, тук 
можеш произволно да промениш 
всичко. Ако пренебрегнеш основ- 
ните избори, между които са син- 


отношения е супер. Ако нощем 


спиш с мотоциклетна каска на 
главата, ако преди лягане още 


упражняваш китката на дясна- 
та си ръка с повтарящи се 
увивни движения, ако мотори- 
те са твоя живот - тръгвай! 

гълът и мултиплеърът, също като в 
QUICK RACE с директен скок игра- 
та се разделя на две: екшън 
(Arcade) и симулация (Simulation). 
Тези варианти се различават диа- 
метрално. Получаваш две игри в 
една, дори и това да са различни 
неща на еднаква основа. В екшън- 
режима практически нямаш грижи 
- достатъчно е да влезеш в отдел- 


Шосе. Мото цикле т. 


Шосе Мотоциклет. 


ните състезания или в шампиона- 
та. В симулацията обаче настрой- 
ваш режимите на реализъм, което 
принципно влияе на играта. В ек- 
шън-варианта на играта доказ- 
ваш колко добър състезател си, 
как си с карането и бива ли те да 
задминаваш всички други. Щом 
обаче се натъпчеш със самочувст- 
вие, идва време да избереш дру- 
гия вариант, т.е. споменатата си- 
мулация. Добре е да си подготвен 
за нея, защото тя се различава от 
екшъна повече, 
отколкото небе- 
то от земята. 
Бъди готов са- 
мочувствието 


Надпревара. ЕА Sports. 


ти да падне доста под нулата, ако 
си преминал екшън-варианта при 
най-малката трудност. Вече става 
дума не просто за каране и задми- 
наване, а за тренировка, квалифи- 
кация и серия състезания. Това 
вече не е някакъв там избор на 
мотоциклет, а грижливо коригира- 
не на двигателните качества, на- 
помпване на гумите, настройки за 
превключване на скоростите и 
други детайли (виж MONACO GP 
RACING 2). Накратко и ясно: симу- 
лационният ре- 
жим не е търка- 
ляне, в което 
освен завоите 
нищо не е важ- 


Газ! 
но, аточна симулация на мотоцик- 
летни състезания. Играта e толко- 
ва забавна, колкото си я напра- 
виш - колкото си по-добре с мото- 
рите, толкова по-добре. Неделни- 
ят (празничен) моторист, отгледан 
от соп-ир автоматите, настройва 
всички избори на най-лесно и се 
впуска в режим Arcade. В този ва- 
риант обаче играта е почти никак- 
ва. Е, има какво да се види и може 
да се покара, но състезателният 
елемент е практически нулев. Иг- 
рата предоставя страхотно много 
"помощи" - от ръчно превключва- 
не за контрол на спирането и бър- 
зината до практическо елимини- 


ране на всякакви злополуки. Това 


" s» POLLITO 


МОБИКОМ 


www.mobikom.com 
София 1784, Ж.К. "Младост 1", 6a. 10 u 12 
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Milestone/EA 
PC WIN '95/98 
16 Mb RAM, 


n И иа: | \ 
скорител 3D: 3Dfx, D3D 
„Мултиплеър: 2-8\\/\ 
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и без 


азходя из. 
градчето и да се Още SIMCITY си беше 
порадвам на | 


говите красоти и еше като 


ужасии. Който е бив. В ония времена, когато в стратегическите игри гос- | stt " 
строил град CNO- подстваше терен, плосък като евтина пица, картата B И 
ред личните си SIMCITY 2000 вече беше пластична, можеше да се Bbp- Al 
ти, да се редактира, да се гоот-ира, а върху нея да dil 

се строят безброй къщички. Такава 


генмални урба- 
нистични идеи, а 
след това е имал 
възможността да лети 
над него с хеликоптер 
или да се разходи пеша как- 
то в SIMCOPTER, знае за какво го- 
воря. Това е фантастично преживяване - 
контакт с онова, което си измислил, предло- 
жил и сътворил; спокойна и миролюбива 
30-разходка из вълшебния град на твоите 
мечти. В тази посока можеше да тръгне SIM- 
СПУ преди време... Но авторите решили, че 
графичният им engine е прекалено бавен и не 


ioumu няма пооече 


дава много възможности за управление на 
една СТРАТЕГИЯ. Така че спрели по своя път и 
превърнали SIMCITY в нещо като... а бе, в 
"нещо като нищо", но което вече е било преди 
години. 0, богове, защо прерязахте крилете на 
препускащия Пегас точно сега? Точно когато 
силата на РС-тата и техните ускорители достиг- 
E J 


> N | + е 
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BO си го признавам, без 


|. фанатичен привърженик на строителство- 
l- то на дигитални къщички. Така се отплесвах в 
` SIMCITY 2000, че дори забравях да ида на работа 
в редакцията за подготвящото се Ваше списание МС. 


ите, но SIMCITY 2000, която се появи, когато 486/66 cro- 


че човек направо да почне да ги 60- 
готвори онези умници от б 
фирмата МАХІЅ. 


„Аз съм и 


в геймиде- 


си е направо тотален про- | gn 


бе тази игра, , 


© 
fy 


г li 


иа! 


—À "ill 


на такава мощ, че и оригиналният 3D-engine на 
MAXIS щеше да е достатъчен, за да върви игра- 
та като по мед и масло. 

Защо? SIMCITY 3000 всъщност по-скоро е 
SIMCITY 2000+. Новите идеи са сведени до ми- 
нимум. Буквално! Прибавени са няколко нови 


06C6 


идейки (например да ce грижиш за отпадъците) 
и безкрайно количество ПОЧТИ отлични графи- 
ки, но за сметка на това управлението на игра- 
та е влошено. И това май е всичко. А, не, не 
всичко - сега има възможност да си построиш 
няколко реални сгради, а игралният терен е 


всичко, Обаче заема 100 пъти повече място в 
харддиска. А дори и при голяма памет нещаст- 
ните главички на харддиска ви постоянно ще 
хрущят като гърмяща змия. Може пък това да е 
данъкът, за да бъде подобрена графиката, кой 
знае. Управлението на SIMCITY 2000 отнача- 
ло изглеждаше необичайно, но после се оказа 
много ефективно; плаващите tool- 
Баг-и заемат малко място на ekpa- 
на и всичко е много удобно. При 
SIMCITY 3000 това е значително 
по-неудобно. Когато за много 
функции трябва систематично да 
кликваш и да разкарваш мишката 
доста, бързо ще забележиш това 
безпричинно неудобство. Автори- 
те твърдят, че някои геймъри са се 
обърквали при по-раншната кон- 
цепция на управлението, но аз не 
съм много сигурен, че новата сис- 
тема кой знае колко ще им помог- 
не. Съществени промени има в системата на 
съветниците и информациите около действие- 
то. Съветниците са по-добри. Можеш да сле- 
диш ЗипГражданите - как идват при теб и те 
агитират; да въведеш всеобщо задължение ба- 
териите да се изпразват до дупка; тубите с пас- 
та за зъби да се стискат само от единия край; 


STEFANI Multimedia: CD-A, CD-ROM, CD-R, V-CD, DVD; Директен вносител на CD-R 


Издател: "ЙОНКО СТЕФАНИ" ООД 
След успешния удар с първата българска CD- , 
КОМ енциклопедия фирмата СТЕФАНИ 4 
МУЛГИМЕДИЯ продължава да изненадва 
сВоште любознателни почитатели с 4 
нови мултимедийни програми. Този. 


път usgameAume са се насочши 4 


Към любителшпе на изкуството. ® 
В образователната мултимедийна ` 
енциклопедия ART е събрана история- “ 
ma на изобразшпелношо изкуство om 


древността до наши дни. 


Тя съдържа nag 1500 Картини, рисунки, сКул- 
nmypu, пана, мозайки, фрески и гравюри. 

Застъпени са okono 200 om най-шменитшшие авто- 
ри, представени c okono 600 творби. 


обу 


| 2ио9 Ену 


HET 


да се легализират игралните авто- 
мати, че да могат просяците с из- 
молените монети да прекар- 

ват приятни моменти 

край тях. За мое съжа- 

ление, изчезнало е 

обаче едно от люби- 

мите ми забавления 

- безкрайно весели- 

те новини, които са 

заменени със скучно 

табло, информиращо за 

разни събития. Вярно, по- 
практично е, но преди имаше та- 
кива хубави рубрики, че направо 
ми е мъчно. Слаба утеха са ня- 
` колкото нови сгради, пък били те 
научен център или маяк. Не ме 
радва възможността да строя вър- 
ху Bene реални Градове M na n3- 


изоииподимето 


Съдържанието е 
структурирано по 
историчесКи епохи. 


ползвам истинска архитектура. По 

ми харесваше предишната кон- 

цепция: да бродиш насам- 

натам, да говориш с 

минувачите, да ог- 

леждаш всеки ма- 

газин дали работи 

добре, да питаш 

хората какво им 

липсва най-много 

в този или онзи 

квартал. Сега по ули- 

ците се търкалят хиляди 

прекрасни наглед автомобили, 

мотаят се различни фигури, но 

това изобщо не е онази хубава 

разходка от SIMCOPTER - далеч не 

е, макар че там и колите, и хората 
изглеждаха много по-кофти. Е, 

ако никога не бях играл никоя 
g друга SIM- 

игра на 

+ MAXIS, сигур: 

y @ но щях много 

Ша да хваля 
д тази, обаче... 

Играта може 

ҸӘ дасе пусне и 

през ускори- 

тел, т.е. през 

Voodoo нап- 

3 ример. Ho 


бата. 


Има възможност за търсене по автор или по пме на тбор- 


- За Всеки етап om изобразителното изкуство има 60- 
amo илюстриран текст, 8 Който са представени 
най-добрите образци на даденото Време. ВКлюче- 
но е u Кратко описание на обществения 


à рата Като цяло. 
М. + Отделно са разгледани теченията 6 
изкуството. 
Много обширни ca разделште 
ЕЎ "Средновековие", 
сюлманско изкуство", 
Издател на диска е "Йонко Стефани” 
ООД, а цената му e 17 000 A6. 
Ако сте професионалисти и търсите 60- 
гат и съдържателен справочник на ниска u 


"Византия", "Мю- 
"Готика". 


^ достъпна цена, ако сте почитател на изобра- 


зителното изкуство u Желаете ga обогатите 
своята Култура 6 областта, или ako сте просто 
мултимедиен manuak, не забравяйте да попълните 


своята Колекция с един полезен CD-ROM. 


това нищо не ус- | 
корява. Напро- 
тив, по-бавно е, 
отколкото през 
20-карта, но 
горе-долу пак & 
става. Cera, зада #2 
няма двусмис- 4.7 
лици и неясноти. > 
Защо така non- ч 


старите SIM-oBe? Es 
SIMCITY 3000 не е лоша дори в иг- 
рово отношение, HO с НИЩО ПО-СЪ- 
ществено не се различава от 51М- 
СІТҮ 2000, а в някои отношения 
дори е по-зле. ЗАЩО? Какво са ги 
вършили програмистите? Защо я 
няма поне възможността да се 
спре симулацията и човек да оти- 
де да се поразходи из 30-града, 
щом и сградите ca 3D? Защо ни- 
кой не е разширил малко иконо- 
мическия модел с някои по-слож- 
ни взаимоотношения? 
не е рево- 

люционна игра. Тя е 
0 е на една от най-доб- 
рите 

което ще се хареса на строи- 
телните фанатици, които още не 


Минимална конфигурация: РС 486 0Х/100, 8MB RAM, CD-ROM 
х4, VGA 1MB, 256 COLORS, WINDOWS'95 


ca играли ЅІМСІТҮ 2000. 

| + Отлична графика с 
множество автомобили и фигури 
+ Възможност да се дострояват 
още сгради + Все още най-добра- 
та и ненасилническа стратегия 


- Слабо продължение на SimCity 
2000 - в нови дрехи, 
но без нови идеи 


PC WIN 95 
MIN.: P 166, 32 Mh RAM, 
| 220 Mb HDD 
, Ускорцтел 3D: ДА | 
| f НЕ NN / 


ү (Мултиплеър: 
Оценка 6/ 10 
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НОТ САМЕ5 


начинаещ магьосник, 

се озовава в света Агегеќиѕ 

по силата на съдбата. Прия- 
телите му, сред които са че- 
тириръка дивачка и дребно 
летящо създание, са застра- 
шени и викат за помощ. 
Criss пристига и мигом уста- 
новява две неприятни обс- 
тоятелства. Първото е вече 
споменатата бъркотия със 
спрялото време. Малко по- 
сериозна обаче е констата- 
цията, че никои от приятели- 

те му не е търсил помощ. 
Съдбата е лош играч, но и 
предизвикателство. Azeretus 

е подготвил куп клопки за 
твоя странник, а трябва да се 
реши и дреболията с времето, чи- 
ето течение е спряло. Кой знае - 
може пък точно Criss да e Паш, за 
когото говори древното пророчес- 
TBO... 


Играта е напълно 
рендирана, което се разпознава 
от пръв поглед. Това може да изг- 
лежда малко стерилно (спомняте 
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ли си DRUID OT PSYGNOSIS), но 
никой He може да отрече на авто- 
рите пипкавия къртовски труд, 
който са положили. В играта пре- 
минаваш десетки локации, които 
са свръхмоделирани до най-мал- 
ките детайли. Няма статични екра- 
ни, а много жива среда - по небе- 
то се гонят птици, водата се вълну- 
ва, а от буретата изскачат котки. 


На някои места камерата плавно 
се движи от място на място, чрез 
което играта получава друг ма- 
щаб: това не е само прескачане от 
помещение в помещение, а рит- 
мичен, макар и малко неравен 
преход - подобен на този напри- 
мер в игрите от типа на ATLANTIS. 


които илюстрират сравни- 
телно точно графичното 
равнище на играта. Из този 
приказен свят посещаваш 
не само главното селище, 
но и магически оазиси, жи- 
лища на горски същества и 
дриади, певитираш над 
плесенясващи тресавища, 
плуваш в морето, отпра- 
вяш се към местния дво- 
рец, древните храмове и 
селцата на елфите. Щом 
обърнеш внимание на де- 
тайлите, ще гледаш със зи- 
нала уста голяма част от 
играта. Има какво да се 
види. За съжаление, ком- 
пютърните игри не се състоят 
само от графика... 


Ясно защо: който започва 
сега с игрите, няма голям шанс да 
догони такива майстори като SIER- 
ВА или LUCASARTS. Вярно, LIATH 
безспорно се стреми към ориги- 
налност, но това не винаги й се 


# 


C ER 


Laran Massaga- 
How ай J gat hawa 
иеге л / Ме тет. 


Ranganta 


Tinish Dulogea- 


DER а ай 
dm hari Оо, Lag 
ela erc fm 


iniy ая 


Е 


удава. Самата концепция е общо 
взето интересна - като магьосник 
можеш не само класически да съ- 
бираш и използваш предмети, но 
разполагаш и със сравнително 
приличен запас от вълшебства, 
които са подходящи в различни 
ситуации. Вече сме виждали нещо 
подобно - помните ли гениалната 
100М - но тук това някак си не е 
както трябва. Хубаво е, че има в 
запас толкова мощни вълшебства, 
Karo Unloc (отключване на всич- 
ко), Energy Blast (мощна електри- 
ческа атака), Magic Hand (телеки- 
неза на малко разстояние), Dark 
Vision (светлина в тъмнината) и 
редица други. Повечето от тези 


y Duan Ва ha 
ow, "hm cematery 


ту minima {шт 


cematary A dhal м _ | 
ZEN CET пъ 


DE пер, на Код е 


Porscnal Jata ACA 


Каквото u да говорим, LIATH решително е интересен o 


ване на нетрадиционна adventure игра. Опитът е частично успешен (вй 


техническо отношение) и частично неуспешен (управление, story, играл 
ност). Въпреки минусите, LIATH заслужава внимание поне по три 
причини. Първо - изглежда добре, второ - идва от Русия, и трето - тя 
e adventure, каквито няма чак толкова много ма игралния терен. : 


вълшебства обаче се изпол- 
зват само по веднъж, и то 
често на твърде нелогични 
места. За да откъснеш цвете или 
да вземеш корен от мандрагора, 
няма нужда от телекинеза, но ав- 
торите са на друго мнение. Вьоб- 
ще с вълшебствата работата e on- 
лескана - ако вместо тях имаше 
еквивалентни предмети, щеше да 
е същото. Още по-проблемен е 
интерфейсът на играта, който 
и при най-добро желание не 
може да се нарече прегледен. Ко- 
гато и да се натъкнеш на нещо ин- 
терактивно (предмет за взимане, 
личност за разговор...), върху NO- 
голямата част от екрана се появя- 
ва безвкусно меню, от което мо- 
жеш да направиш избор: магия, 
инвентар, използваш, говориш, 
взимаш. Докато го оглеж- 
даш, не е изключено вече да 
си забравил къде си кликнал 
преди това и да ти се наложи 
а изпробваш всичко. При 
адължителното сложно 
меню е онагледено само със 
символи, което също не е 


ШИА а un no 


b I wk 


- 


E ерове Е a bach dhana 


радост за играча. Често 
срещащо се игрово капан- 
че е необходимостта да го- 
вориш с някого за нещо по 
два и повече пъти - просто 
защото една диалогова 
възможност не изчерпва 
всички отговори. Ако не 
знаеш това, можеш непри- 
ятно да запецнеш за дълго 
време. Авторите очевидно " ден и нощ (тази възможност из- 
осъзнавали прекалената слож- ползваш общо един-единствен ПЪТ 
ност и затруднено! управле“ _ за цялата es m никаква ин- 
ние на ШАТН и за да ги компенси- ~ трига, която да се завърти около 
рат, напълно са развалили T парадоксите на времето. Няма 
Набльскали са я с hint-0Be, счия- дори. загатване за това. Като си 
то помощ и сре телигентен 
орангутан може ) 

ma. И за най-мал 

подсказване, ра 

ако не използва 

SAVE/LOAD. Повярвай: 

ли веднаж с подсказваният: 

ще го караш докрай. 

също, че авторите не са обърнали 
по-особено внимание на времето. 
Вярно, играта е поместена в свят, 
където то е спряло, но oM. Bb3- 
можността да превключиш между 


CHRONOMASTI R, [т смятам 
_ тази сюжетна ос за Жш 


Ускорител 3D: НЕ 
"Мултиплеър: НЕ 
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T 
iT 


спомня за страхотната игра 


HOT GAMES 


дена пустиня. Самотен поляр- ми 
ник, стигнал до края на CHNM- _ 
те си, изпада в тегия 


Необходимо TR 


д, npe 
җ- , MI Soap Bubble Productions/ 
ърть ЗА Жал 0, че на- | 
! | пехнологично отношение. Piranha Interactive 
лко PC WIN (95 + МАА 
гра мистична, пълна ста di) гягостна | MIN./p P 90, 8 Mb'RAM, 
| [ Hi е доста страшничка f f 7 30 Mb HDD 
wa"), Ho E Минуси: Ускоришел 3D: НЕ 
о. По принцип ма a up I нологи чно DLP ме e ' Мулшиплеър: НЕ 
T н - | а история нее ! 
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ТЪРСЕТЕ В НВИ-БПИЗААТА BHBEDTERR. | 
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Fonna филм! i 7 

рахотен екшън А 
بے‎ Чудесно развлечение! „Маската на Зоро 
: Грандиозно приключение! е романтика, любов, чест, 
| f NE NI „Най-забавният ج‎ триумфи и трагедии. 
{К у семеен екшън, Приключение, Koero ще ви вземе дъха. 
3» “мы ^ който някога сте гледали“. Антъни Хопкинс и Антонио Бандерас 
( b 2%, в ролята на легендарния Зоро. 


Киану Рийвс и Рейчъл Уайш 

в ролите на учени, разработващи 
нов източник на енергии, 

които попадат в лабиринт 

от правителствени сделки. 


АЕЦ 


Перфектно обучени полицаи, 
които се придвижват чрез 
сокотехнологични ролери. 
Боръжени със свръхмодерна 
техника, те патрулират, я 
дебнат за наркотици, " uc. 
незаконни оръжия Той издълба слдие = 7o m TON я ‚ 
и опасни бандити. на ужаса върху сърцето на града. Джейк Ло (Брандьн Лий) 
През1888 г. Лондон е изправен пред y Е 
" става свидетел на убийство 
едни от най-ужасните и мистериозни и се оказва преследван 
престъпления в историята си. от наркобарони. | 
След натиск от самото кралско Той търси помощта 
семейство, Скотланд Ярд се заома на честния полицай 


със страховития случай. Мейс Райън (Пауърс Бут). 


Драматично действие 
на фона на връщането 4 NM Е 
на Хонконг в китайско владение Вчерашният ден о история. Най 1 , 
ай-касовата комедия на 1986 r.! 
с участието на Жан Клод Ван Дам. Утрешният - бъдеще. „Златен глобус"87 за най-добра мъжка 
зара 9 тази нощ. комедийна роля на Пол Хогън 
ова филм пи е L Номинация за Оскар®'87 за оригинален сценарий 
ила някакъв щур купон, 2 номинации за „Златен глобус“ - за най-добра комедия 
и женска поддържаща роля на Линда Козловски. 


STARSIEGE TRIBES e З0-екшън 
игра, насочена изключително 
към мултиплеьра. Можеш да 
изиграеш сам няколко трениро- 
въчни мисии или ga изпробваш 
насаме мултиплеърните арени. 
Но това е горе-долу същото, 
както да стърчиш единствен с 
толката на футболно игрище и 
да се опитваш да направиш се- 
риозен мач. 3a ga се влуснеш 6 
играта, са необходими няколко 
(дузини) приятели с мощни 
компютри, богат игрален клуб 


или дяболски бързо свързване с 
Интернет. Ако имаш достъп go 
някои от тези благинки, спасен 
си - безспорно най-добрата 
днес отборна мултиплеьрна 
игра e на egHa ръка разстояние. 
Повтарям отново: днес, в насто- 
яще време! Ясно е, че с излиза- 
нето на игри като QUAKE ARENA, 
UNREAL TOURNAMENT и особено 
TEAM FORTRESS 2, TRIBES ще 
има дяволски силна конкурен- 
ция. Но това е повече или по- 
малко отдалечено утре. А сега, 
напред към света на STARSIEGE. 
Основа на играта са вече споме- 


e] 
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bumkama между двете враждуващи племена започна. Бойците от племето Blood 
Eagle ce ykpenuxa 6 летящата kpenocm..., a членовете на племето Diamond Sword ` 
ce ykpenuxa В летящата Крепост... Така започват повечето сценарии 8 STAR- 
SIEGE TRIBES, най-новата игра на DYNAMIX. Разбира се, не всичКи Крепости 
са летящи и дори не е задължително да са Крепости - возможно е ga са десан- 
тни плавателни съдове или древни пирамиди. И Въобще работата невинаги е да 
се удържи Крепостта. Безумците от племената на света STARSIEGE си играят 
заедно весели игри на убиване, Които наричат Capture The Flag, Defend апа 
Destroy, Capture and Hold, Find and Retrieve и други подобни. Място за откачал- 
щина myk има повече от достатъчно. Въпросът e за 


натите сценарии (СТЕ, D&D, САН 
M T.H.) и за всеки от тях разпола- 
гаш с цяла редица карти. Те са 
добре съставени и достатъчно 
разнообразни, за да те удържат 


EG 


в огъня на боя дяволски дълго 
време. Всеки тим обикновено 
има своя база, която често е 
добре укрепена крепост. Състав- 
на част от тези крепости са клю- 
чово важните и чувствителни ге- 
нвратори и соларни панели, кои- 
то зареждат с енергия останало- 
то оборудване и особено енер- 
гийната защита. Друго под ръка 
са: станции, в които можеш да 
докупуваш инвентар - брони, 
оръжия, муниции и други пома- 
гала; станции, допълващи муни- 


циите; конзоли за покупка на ра- 
зузнавателни транспортни ма- 
шини; командни пунктове. С 
въпросните командни пунктове 
можеш не само да ръководиш 


войниците, но и ръчно да управ- 
ляваш оръдейните, ракетните и 
минометните кули (стационарни 
и преносими) и да се превключ- 
ваш към камерите, разположени 
на бойното поле. Има я очарова- 
телната възможност да вклю- 
чиш миникамери, разположени 
на раменете на войниците, и да 
следиш бойната врява от OTHO- 
сително безопасната си база. 
Цялото moba оборудване ще ти 
служи добре, особено ако се на- 
сочиш и към стремежа да прес- 
тане да служи на противника. 
Щом изкараш от строя генерато- 
рите му, парализираш доставка- 
та на енергия до неговата база, с 
което отслабваш иначе почти 


Tog 
EN 


Кого е предназначено това. 
неуязвимата й защита. Унищо- 
жаването на станциите за ин- 
вентар осуетява попълването на 
запасите. Чрез. ликвидирането 
на радарите противникът "осле- 


ВЕ: 


nasa", И т.н, Това само по себе 
си е приятна работа, но далеч не 
е всичко. Истинското забавле- 
ние идва, когато започнеш да 
избираш своето снаряжение за 
боя. За разлика от ТЕАМ 
FORTRESS, където всеки има 
твърдо установени помагала, в 
TRIBES оформяш своето снаря- 
жение така, както ти се нрави. 
Ако ще потегляш на разузнава- 
не, можеш да вземеш лека бро- 
ня и да метнеш на гърба си спе- 
циално снаряжение, смущаващо 
неприятелските сензори. Когато 
укрепваш собствената база, . 
прекрасно ще ти послужи сред- 
ната броня, с която да носиш и 
да поставяш оръдейни кули и 
преносими складове за инвен- 
тар и муниции. За бой на челни- 
те линии най става дебе- 
лата тежка броня, която 
^, между другото дава Bb3- 
` можност за употреба на 
мощен миномет. Особено 
голяма роля за начина на 
боя играе видът на допъл- 


mi to re ете 


(раск), която подбираш 
към своята броня. Много 
полезна е Repair Pack - с 
нея оправяш не само 
собствените повреди, но 
и повредите на съюзни- - 
ческите бойци и дори унищоже- 
ното оборудване в базата. 
Energy Раск удвоява запасите на 
твоята енергия, която тук не е 
само муниция за някои нае 
но и гориво за реактивната ј 
раск, с каквато е снабден всеки 
скафандър. Само c Energy Pack и 
лека броня можеш да използ- 
ваш суперсилната снайперска 
пушка. Освен споменатите мал- 
ко | по-нагоре заглушители 
(Sensor Jammer Pack), има още 
Ammo Pack, удвояваща капаци- 
rera на мунициите, и Shield 
Раск, справяща се с повреди- 
те в запасите от енергия. По- 
добно на раничките, изби: 
раш и оръжията, които ти 
трябват за боя. Според силата 
на бронята можеш да поемеш 
четири, пет или шест оръжия, но 
при някои тях има известни ог- 
раничения. Снайперската пушк 


най-лека броня, а минометът - 
за най-тежката. Оръжията са: oc- 
новен blaster с непрестанно до- 


, пълващи Ce запаси от енергия, · 


това, 
ще 
плати телефонните сметки. 


Между другото, с този миномет 
е свързан един прекрасен при- 
мер за екипно сътрудничество. 
За да уцелиш с него, трябва да 
го нагласиш под точен ъгъл, така 
че снарядът по балистична тра- 
ектория да попадне в мишената. 
Което никак не е лесно - особено 
на голямо разстояние или в 
мъгла. Затова има насочващи 
лазерни прицели. Когато някой 


- от твоя тим се прицели - освети 


- неприятелска цел (радар, оръ- 
дейна кула, база), всеки, който 


Съвършена отборна игра, чи- 
ето 


Качество > зависи 
колко добри 


намериш и Кой ще 


има миномет, получава точно 
ат целта чрез ясен 
показател. Забележителна идея 


- естествено, ако добре се из- 
ползва и ако наистина е налице 


Eu x- само за войник екипно сътрудничество. Отлич- · 


на еи възможността да си съз- 
дадеш пет любими коор 
ции от брони, оръжия и раск- 
ове, които после да въвеждаш 


мощна плазмена пушка; ротаци- > ан блок. Тоест при всяка cneasa- 


онна картечница; disc launcher, 
мятащ избухващи дискове; гра- 


ща "покупка" на въоръжение 


вече вземаш директно всички. 


' натомет; лазерна снайперска избрани неща и така се обза- 


пушка; ELF gun за бой отблизо; и 
вече споменатият миномет. 


веждаш за определена дейност 
без всякаква врътня. Важно 


от 
съиграчи 
ти 


игура- _ 


LL t —————— 

zz e 
място 8 играта заемат разуз- 
навателните и транспортни- 


навателни мисии, снабден с мо- 
щен ракетомет; лек транспортен 
LPC за един пилот и двама 
пътници; тежък НРС за един 
пилот и четирима пътници. 
Само войник с лека броня 
може да пилотира всички 
машини, но на палубата на тран- 
спортьора може да се вози кой- 
то и да е. Значи възможно е да 
си оформиш много полезна на- 
падателна машина - докато тя 
се движи, войниците на палуба- 
та могат да стрелят на всички 
страни, да не говорим, че петч- 
ленен екипаж в тила на неприя- 
теля е сам по себе си солидна 
сила... Kom всичко това добави: 


перфектен терен, обхващащ 


огромни разстояния 858 Всички 
посоки; Великолепни модели на 
Войниците; ефектни оръжия; 
добре представени мисии и am- 
мосферни ефекти, като дъжд, 
мъгла или снеговалеж; до CbÜbp- 
шенстбо доведена система за 
комуникации с останалите бой- 
ци - чрез елементарни Shortcut- 
и можеш да изпратиш над шей- 
сет устни заповеди, молби и 
сигнали (Attack, Cover Me, Fire а! 
my target, Cease fire, Walch 
Shooting, Yes, No, Thanks и други 
подобни). Накратко. TRIBES има 
великолепни предпоставки да 
стане водеща мултиплеърна от- 


{> 


Za Ld 


борна игра. Когато няма сингъл- 
плеър обаче, всичко се крепи на 
съиграчите. Броят на геймърите, 
необходим за що-годе прилична 
игра, налага да ги търсиш главно 
в Интернет, в което е и пробле- 
MbT. През цялото време не се 
натъкнах на никой, който да вла- 
дее играта до такава степен, че 
да е способен да сътрудничи с 
командващия, да приема запо- 
веди и вьобще - да изпълва Cb- 
държанието на словосъчетание- 
то "отборна игра". Не че в Интер- 
нет няма добри геймъри - има, 
но са добри за игри тип екшън и 
нямат дори представа за тимо- 
во сътрудничество. TRIBES He- 
съмнено е прекрасна игра, но 
качествата й ще оцениш единст- 
вено ако събереш добър и обиг- 
ран екип. Иначе това е само 
следващ ОПАКЕ за повече игра- 
чи. Десетки... Море от играчи... 
Плюсове: + Множество разнооб- 
разни карти + Прекрасна komy- 
никация с останалите + Голямо 
наблягане на отборната игра 
Минуси: - Липса на single-player 
- Необходимост от голям брой 
съиграчи rn 
mE 


Dynamix/Sierra 
PC WIN '95/98 
MIN.: Р 166, 32 Mb RAM, 


| 160 Mb HDD 
/ | ,Vckopumez 3D: 3Dfx | 
/ Мулпиплеър: 2-32 \\\ / 
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HOT GAMES 


45 ........ MASTER GAMES #10 


НОТ GAMESS 


гаһат 


наче е необясним летящият цирк 
в главната странична роля на иг- 
para STARSHOT. Той се проявява 
чак докъдето може да стигне една 
игра, програмирана от европейци, 
и по-точно французи и германци. 
Французите са нещо като остров- 
че в игралната индустрия, което 
цепи главното течение и в повече- 
‚ то случаи успява да привлече вни- 
манието към себе си (да си спом- 
ним SILMARILS). Така в главата на 
един френски програмист се из- 
люпи идеята за симулация на 
цирк, който да е не само летящ, но 
дори левитиращ. По неговия ma- 


неж се гонят цента- | к 

върски лъвове, орионски вампи- 
ри, и разбира се, лакоми траалски 
животинки. Но зрителите не могат 
да гледат постоянно едно и също. 
От време на време е необходимо 


STA 


1 


обновяване - да се сменят клетки- 
те, да се вербуват генетични му- 
танти, да се подмени редакцията и 
т.н.; просто безкрайният кръгов- 
рат на бизнеса, чийто център е по- 
пулярността. До времето на поя- 
вата на втори цирк всичко върви 
гладко. После започват твърди 
конкурентни борби, които прокар- 
ват един-единствен закон: бъди 
ч” по-интересен 
а на манежа M 
Bi ще спечелиш. 
Играта, която 
вече се радва 
на успех сред 


притежателите | 


| 


на N64, реши, че е крайно време 
да се представи в цялата си кра- 
сота ив света на РС. Играеш в ро- 
лята на директор на цирки задача- 


| 


ща атмосфера и скучна игралност 


и след малко отегчава. А накрая от 
това страшно болят очите. Цвет- 


ността е действителното ядро на 


та ти е да прекараш по всички ли- 
нии своя галактичен опонент с 
другия цирк. Макар и наглед да 
става дума за извратена вселенс- 
ка стратегия, насочена към гене- 
тични опити с извънземни, исти- 
ната е друга. Това е 30-скачане 
със силен екшън и логически еле- 
менти, при което екшънът е повеч- 
ко. Единствената цел на твоя чо- 
век е да привлича за своето пред- 
приятие нови и прекрасни атрак- 
ции. И той няма само да скача по 
площадки и да решава логически 
задачи, ав една от мисиите ще по- 
играе и екшън стратегия, като се 
присъедини към 
вдин от двата вою- 
ващи народа. Него- 
вото оръжие са изс- 
трелващите звезди, 
на които е наречена 
играта, и периодич- 
ните бонуси. От 
пръв поглед е ясно, 


| нинтендо-игра, коя- 
то се слави както с 
оригинален сюжет, 


че това в типична. 


така и с помръква- 


STARSHOT. Интелигентните фран- 
цузи са измислили интелигентна 
игра, но не са се цапали с графи- 
ката. Оставили са я на своите нем- 
ски колеги, а те пък са я ударили 
на безвкусица. Безсмислено ярки 
цветове, които често не си под- 
хождат като комбинации, ненор- 
мално цветни дъги, кичово изра- 
ботени текстури... Може би това 
не е кой знае каква пречка в игра- 
та, но все пак изглежда ужасно. 
Така или иначе STARSHOT скоро 
излиза на игралния РС-терен и e 
забавление, което ще издържи ня- 
колко вечери. Не забравяй обаче 
при играта да си сложиш тъмни 
очила. 

Infogrames / Дата: 

03/99 г. 


Sierra/Sierra 


PC WIN '95/98 
MIN.: P 166, 32 Mb КАМ, 
350 Mb HDD 
Ускоришел 3D: ДА 
Мулшиплеър: НЕ 


Оценка 8/10 


АКТ Софт ООД е член на групировката АКТ, осно- 


вана през 1989 г. 6 Пловдив. 


е закодирана 6 името на 
Компютърни Технологии. 


Стратегията ка АКТ 
фирмата: Авангардни 
От 1993 г. АКТ Софт 


ООД се е самостоятелно представителство, Кое- 
то съсредоточава в дейността си разпростране- 
нието на продуктите на nakou от най-големите 
световни Компании в областта на софтуера. 


ДЕЙНОСТ 
_ АКТ Софт ООД е първият u най-г0- 
лям (засега и единствен) дистрибутор 
за България на Microsoft Corp (САЩ). 


- През 1994 г. фирмата подписа gozo- 
Вори u със софтуерните Компании 
Corel (Канада), Symantec (САЩ) u 
Graphisoft (Унгария), на koumo също e 
единствен дистрибутор за България. 
— През 1997 г. фирмата разшири сфе- 
pama на дистрибушорската cu geü- 
ност, добавяйки Adobe Systems (САЩ) 
шзащшианшпе компютърни Компонен- 
mu на Decros (Чехия). 


. Om началото на 1998 г. АКТ Софт e 
и ОЕМ Delivery Service Partner на 


НЇЙ!Е 


[E Eci O HIV 


Microsoft: 


Официален дистрибутор на Adobe, Corel, Decros, Auralog, Graphisoft, Microsoft u Symantec 


Microsoft за България. 


> Om септември 1998 г. АКТ Софт pas- 
пространява за българския пазар и 
мултимедийните продукти за обуче- 
Hue на uykgu езици на Компанията 
Auralog (Франция). 

СОБСТВЕНИ РАЗРАБОТКИ 


~ Особено популярна 6 България e cob- 
ствената разработка на фирмата - 
семейството продукти АКТсофт КИ 
РИЛАФ, осигуряващи Кирилизация на 
Всички операционни системи на 
Microsoft, Както u проверка на право- 
nuca u сричкопренасяне на текстове, 
съдържащи и български език. 


A 


Adobe 


ПРОДУКТИ 

MICROSOFT 
Операционни системи за персонални Компютри (MS-DOS, 
Windows 3.xx, Windows 95, Windows 98, Windows NT Workstation); 
мрежови операционни системи (Windows NT Server); база gaunu 
за мрежови системи (Microsoft SQL Server); бизнес приложения 
(Microsoft Office, Works, Money); интерактивни мултимедийни 
продукти: енциклопедии (Encarta, Bookshelf, Cinemania), uzpu 
(AGE of Empires, СЕХ, Flight Symulator, Cart, Golf); езици за npoe- 
рамиране (Visual C + +, Visual Basic, Visual Java); хардуер (Intelli 
Mouse, Natural Keyboard, Side Winder Joystick). 

COREL 
Графични, бизнес u nompeGumeacku приложения, софтуер за 
предпечатна подгопойка (CorelDRAW за РС u МАС, Corel Ventura, 
Corel WordPerfect Suite). 
ADOBE Systems 

Софтуер за предпечатна подготоёКа и обработка на изображе- 
нията (Adobe PageMaker, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, 
Adobe Premiere); Web дизайн (Adobe Pagemill). 

SYMANTEC 
Приложен и системен софтуер за защита, факс, Комуникации, 
Интернет проектиране, потребителски. u приложен софтуер 
(Norton Utilities, Norton AntiVirus, WinFaxPro). 

| AURALOG 
TaLk to Me - мултимедиен софтуерен продукт за изучаване на 
чужди езици с гласово разпознаване. 

DECROS 

Компютъриш защшино Компоненти sa настолни u laptop kom- 
niompu (Security Card, Prolect95, WinCrypt). 
Ha страниците на списание Master Games през 1999 гординя ouak- 
байте подробно представяне на някои om продуктите на предс- 
павенште компании, 


София 
телефон 

817 212 

981 8374 


факс 
980 8134 


DECROS — 
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АКТ Софт ООД 


HARD-SOFT WARE 
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Напоследък 8 България Интернет 
83e ga заема полагаемото си MAC- 
то. Появиха се куп Интернет-дос- 
тавчици и продължават ga ce 
роят. Все повече ставал? клубове- 
те, 6 които се играят игри както 6 
мрежа, така и по Интернет. За да 
сърфираме нормално по Интернет, ни 
трябва компютър с поне 233MHz npo- 
цесор (AMD или Intel) c 32MB RAM, ви- 
деокарта, която работи в разделител- 
на способност 1024х768 и нагоре, и 
най-малкото 15-инчов монитор, под- 
държащ съответните разделителни 
способности като тези на картата. 
Има няколко начина да се свържем 
към Интернет. Първият и току-що 
навлязъл в България метод е чрез ка- 
белните телевизии. Този метод е най- 
бърз, но и доста скъп, защото трябва 
да купите специален кабелен модем, 
който струва от порядъка на 310$ и 
нагоре. Но пък тези модеми работят с 
скорост 10Mbit по стандартен 75- 
омов коаксиален кабел на разстояние 
над. 300 километра. Също така Интер- 
нет-провайдерът трябва да има бърза 
връзка, за да се достигне тази ско- 
рост. За сравнение: 10МЫ e 
1.2Mbyte, което е равно на трансфера 
на 8 скоростно СОКОМ устройство. 
Представяте си какво e да си броузва- 
те с такава скорост! Вторият начин е 
чрез наета линия. Но първо БТК тряб- 
ва да ви даде такава, а е необходимо 
да имате и маршрутизатор. Такава ли- 
ния със скорост 33600bps е с цена 
500$ на месец - доста скъпо! Третия и 
най-разпространен начин в чрез мо- 
дем. Но преди да си изясним какъв 
модем е подходящ за нашите остаре- 
ли аналогови централи, нека да разбе- 
рем по-подробно какво представлява 
и как работи той. Телефонните линии 
позволяват предаването само на 
аналогов сигнал, а компютърът рабо- 


- 
Vago Шал 
с. 


ти с цифров. По тази причина бяха 
разработени специални устройство, 
които преобразуват цифровия сигнал 
в аналогова форма. Тези устройства 
се наричат МОДЕМИ. За да могат мо- 
демите до обменят информация по- 
между си, те трябват да използват GA- 
накви методи за преобразуване на 
цифровите данни в аналогови и обрат- 
но. Това значи, че модемите трябва да 
притежават еднакви методи за моду- 
лация и демодулация на сигналите. 
Тъй като модемите се произвеждат от 
различни фирми, за да е възможно 
свързването им един с друг, са опре- 
делени редица стандарти, на които 
трябва да съответстват. Разработката 
на стандарти за предаване на данни е 
поверена на международен консулта- 
тивен комитет по телеграфия и теле- 
фония (ССПТ). До сега този комитет е 
създал голям брой различни стандар- 
ти, определящи методите за модула- 
ция и демодулация на сигнали, anro- 
ритмите за свързване на модеми, про- 
токолите за корекция на грешки, про- 
токолите за компресиране на инфор- 
мация. Всички стандарти ССПТ имат 
номер. Онези, които се отнасят за мо- 
деми, имат буквичката М пред номера 
си. Когато компютрите и модемите за- 
почнаха масово да се продават, на па- 
зара вече имаше голямо количество 
факсимилни апарати, използващи те- 
лефоните линии за предаване на циф- 
рови данни. Международният консул- 
тативен комитет раздели тези уст- 
ройства на няколко групи. С развити- 
ето но изчислителната техника много 
фирми пуснаха на пазара разшири- 
телни платки за РС, които позволяват 
факс-съобщения между компютрите. 
Тези платки получиха наименованието 
факс-платки. Тъй като те се основават 
на същите принципи за предаване на 
информация както обикновените мо- 


КРК" 


АКВО ПРЕДСТАВЛЯВАТ LI 


деми, двете устройства ce обединиха 
въз Факс-Модем. 


Основни понятия 
Бодове, битове за секунда и симво- 
ли за секунда. В документацията на 
модемите съществуват три различни 
единици за измерване на скоростта на 
предаване на информация: бодове 
(baud), битове за секунда (Bits Рег 
Second, bps) и символи за секунда 
(Characters Per Second, cps). За съжа- 
ление, около тези термини съществу- 
ва известно объркване. Много потре- 
бители, а дори и производители на 
модеми не правят разлика между тези 
понятия. Затова по-нататък ще се при- 
държаме към следващите определе- 
ния: Битове за секунда. Модемът 06- 
меня данни с компютъра през порта 
на асинхронния последователен адап- 
тер. Данните се предават последова- 
телно бит след бит. Скоростта, с която 
става този обмен, се измерва в бито- 
ве за секунда - бит/с или bit/s. Обик- 
новено когато се говори за скоростта, 
с която модемът може да предава ин- 
формация, се използва този термин. 
Като обозначения за такива скорости 
се срещат цифрите: 1200, 2400, 9600, 
14400, 28800 бит/с. Фактически това 
е скоростта за предаване на данни 
между модема и компютъра. Символи 
за секунда. При предаването на дан- 
ни през порта на асинхронния NOCNE- 
дователен адаптер се предава не само 
полезна информация. Обикновено C 
всеки байт полезна информация се 
предават и два служебни бита. За да 
разберете фактически колко байта 
секунда може да предаде един компю- 
тър на друг компютър чрез модем, 
трябва да разделите величината. бит 
за секунда на 10. Или, действителната 
скорост на предаване ка информация 
за модем със скорост 9600 бит/с е 

960 байта за секунда, а не 1200. Но 
и тази стойност е приблизителна. 
При предаването на данни могат да 
се приложат протоколи за корекция 
на грешки и за компресиране на 
данни. Затова скоростта на преда- 
ване зависи и от качеството на те- 
пефонната линия, и от алгоритъма 
за компресия, както и OT много дру- 
ги фактори. Бодове. Скоростта в 
бодове се определя от броя на из- 
мененията на сигнала, предаван с 
модем по телефонна линия, произ- 
тичащи за една секунда, Различните 
методи за модулация могат да коди- 
рат една стойност на сигнала в ня- 
колко бита. Поради това скоростта 


ги 


на предаване на данни в бодове може 
да бъде различна от скоростта в бито- 
ве за секунда. Например в модемите, 
съответстващи на стандарта CCIT V.32 
и работещи сьс скорост 9600 бит/с, 
се прилага комплексен метод за моду- 
лация, в който информацията се коди- 
ра с едновременното изменение на 
фазата и амплитудата. Тоза позволява 
всяка стойност на сигнала да се коди- 
ра с 4 бита полезна информация. 
Тоест модемът, работещ с 9600 бит/с, 
предава данни със скорост 2400 бода. 


Модулация на сигнала 
Повечето съвременни модеми използ- 
ват четири основни метода за модула- 
ция на сигнала, предаван по телефон- 
на линия. Амплитудна модулация 
(Amplitude Shift Keying - ASK). Метод с 
най-малка ефективност, B който ин- 
формацията се кодира с броя измене- 
ния на амплитудата на предавания 
сигнал. Прилага се само за много мал 
ки скорости - до 100 бит/с, Честотна 
модулация (Frequency Shift Keying - 
FSK). Информацията ce кодира с броя 
изменения на честотата на сигнала. 
Използва се за скорости до 1200 
бит/с. Фазова модулация (Рпазе 
Keying - PSK). Информацията се коди- 
ра с броя изменения на фазата на 
предавания сигнал. Използва се за 
скорости до 2400 и 4800 бит/с. Квад- 
ратурно-амплитудна модулация 
(Quadrature Shift Keying - QSK). Това е 
комбинация Ha фазова и амплитудна 
модулация. Позволява предаване на 
данни със скорост по-голяма от 9600 
бит/с. 


Дуплексен и 
полудуплексен режим 
Дуплексният режим на работа на мо- 
дема позволява предаване на данни в 
две посоки, Такива са модемите по 
стандарти CCIT V.21, V.22, V.22bis, 
V.32. Полудуплексният режим също 
позволява предаване на данни в две 
посоки, но в различни моменти от 
времето - първо се предават в едната 
посока, а после в другата. По този на- 
чин модемът може и да приема, и да 
предава данни. Ако сравним двата pe- — 
жима при еднаква скорост на преда- 
ване, то модемьт в дуплексен режим 
ще предаде два пъти повече от този в 
полудуплексния режим. Най-общо, 
дуплексните протоколи са с по-голяма 
производителност от полудуплексни- 
те. Последните се използват най-вече 
за приложения, в които основния по- 
ток информация се предава в едната 


посока, например такива са всички 
протоколи за факс модеми, У.17, 
V.27bis, V.2Tter, V.29. 


Асинхронно и синхрон- 
но предаване на данни 
Тази характеристика определя какъв е 
методът за предаване на информация 
между модемите - асинхронен или 
синхронен. При асинхронния инфор- 
мацията се предава така: всеки преда- 
ван байт се предхожда от стартов бит 
и след него се предават един или два 
стоп бита. Понякога се предава и до- 
пълнителен бит за контрол по четност, 
който проверява целостта на предава- 
ния байт. При синхронния метод дан- 
ните се предават поспедователно - 
байт след байт, бит след бит. Не съ- 
ществуват стартови и стопови битове. 
Ето защо при еднакви скорости в син- 
хронен режим се предава повече по- 
лезна информация, отколкото в асин- 

хронен режим, 


Стандарти ССП 
за модеми 
В таблицата по-долу са дадени най- 
разпространените стандарти с кратки 
характеристики. Скоростта на преда- 
ване на данни не е единствената Xa- 
рактеристика, по която се различават 
модемите от ССП стандартите. Те мо- 
гат да работят. както. в дуплексен, така 
и в полудуплексен режим. Ще разгле- 
даме на кратко основните стандарти и 
техните параметри. ССПТ V.21 Моде- 
мът, работещ според този стандарт, е 
предназначен за предаване на данни 
по телефонната линия. Той работи в 
асинхронен дуплексен режим. За пре- 
даване и приемане на данни се изпол- 
зва метода на честотна модулация. 
Предаването на данни става. с крайно 
ниска скорост до 300 бит/с. Протоко- 
лът V.21 се използва във факс-моде- 
мите в етапа на установяване на връз- 


- сигнал се използва методът на фазо- 


ка. Самото предаване на данни става 
чрез по-бързи стандарти. CCITT V.22 
Модемът, работещ в съответствие с 
този стандарт, използва асинхронно- 
синхронен дуплексен режим за преда- 
ване на данни. Асинхронно-синхронен 
режим означава, че компютърът пре- 
дава данните на модема в асинхронен 
режим. Модемът отделя стартовите и 
стоповите битове от потока на данни 
от компютъра и по-нататък вече в син- 
хронен вид предава данните на другия 
модем. Предаването на данни може да 
св осъществи с скорости 600 и 1200 
бит/с. За “модулация на предавания 


вата модулация. CCITT V22bis Дуплек- 
сен модем със скорост на предаване 
на данните 1200 и 2400 бит/с. При 
предаване на данните б. 2400 бит/с се 
използва методьт на квадратурно-ам- 
плитудна модулация, а при скорост 
1200 бит/с - методът на фазовата мо- 
дулация. Модемът, отговарящ Hà стан- 
дарта CCITT V22bis, може да обменя 
данни, съответстващи на стандарта 
CCITT V.22, естествено със скорост 
1200 бит/с. CCITT V23 Асинхронен 
метод, използва метода на честотна 
модулация. Модемът може да работи в 
полудуплексен режим със скорост на 
предаване на данни по правия канал 
600 - 1200 бит/с, а по обратния само 


75 бит/с. Този стандарт е несъвмес- 
тим със стандартите V.21, V.22 и 
V22bis. CCITT V.32 Модемът, който pa- 
боти в съответствие C този стандарт, 
използва асинхронно-синхронен дуп- 
лексен режим за предаване на данни. 
За модулация на предавания сигнал се 
прилага методът на квадратурно-амп- 
литудната модулация. Позволява пре- 
даваме на данни със скорости 4800 и 
9600 бит/с. CCITT V.32bis V.32bis e 
разширение на стандарта V.32. Моде- 
MbT, работещ в съответствие с него, 
използва асинхронно-синхронен дуп- 
лексен режим за предаване на данни. 
За модулация на предавания сигнал се 


прилага методьт на квадратурно-амп- 
литудната модулация. Позволява пре- 
даване на данни със скорости 7200, 
12000.и 14400 бит/с. CCITT V.34 Mo- 
демът, съответстващ на стандарта 
V.34, може да предава данни по теле- 
фонна линия със скорост 28800 бит/с. 
Освен по-високата скорост, 8 стан- 
дарта \/.34 се приема нов протокол за 
установяване на връзка с отдалечен 
модем. Модемите, поддържащи този 
стандарт, се свързват значително по- 
бързо помежду си. Вей 103, Bell 212A 
Вей е остарял американски стандарт, 
несъвместим със стандартите ССПТ. 
Регламентира нискоскоростни моде- 
ми, предаващи данни със скорости 
300 до 1200 бит/с в дуп- 
лексен режим. 


(Стандарт Скорост на Стандарт Скорост на 
предаване (бит/с) предаване (бит/с) | 

| V.21 300 V.32bis || 7200, 12000, 14400 

v.22 600,1200 М.34 28800 

V.22bis 1200, 2400 В “Вей 103 1300 X 

V.23 1200 = Bell [212A _ 1200 

| V.32 4800, 9600 V.42bis 33600 


3% отстъпка за фенове на Master 


Запис da € NUT 


Корекция на 
грешките и ком- 
пресиране на 
информация 
На практика всички съвре- 
менни модеми осигуряват 


за всяка N: 


3D ускорители и игр 


А 


Vrbs ris всякакви 


автоматична корекция на грешките и 
компресиране на данните при преда- 
ването: на информация по телефонна- 
та линия. Така рязко се повишава ка- 
чеството на връзката и скоростта на 
предаване на информация. 


Протоколи за корекция 

на грешки 
При предаване на данни по некачест- 
вена телефонна линия. (което за съжа- 
ление много често се случва y нас) ви- 
наги съществува голяма вероятност 
данните; предавани от един модем, да 
бъдат приети от другия модем в "изк- 
ривен вид". Някои предавани байтове 
могат да променят своята „стойност 
или. просто да изчезнат. Могат да бъ- 
дат приети данни, които ме са преда- 
дени от другия модем, т.е. приемащият 
модем разпознава шума по линията 
като данни, За да има потребителят 
гаранция, че данните му се предават 
без грешка, се използват протоколите 
за корекция на грешки. Общата фор- 
ма на предаване на данни според 
протокол за корекция на грешки e 
следната: модемът предава данните от 
отделните. блокове. (пакети) от 16 до 
20000 байта в зависимост от качест- 
вото на връзката. На всеки блок се 
поставя заглавие, в което е записана 
информация за проверка - например 
контролната сума на блока. Приема- 
щият модем самостоятелно изчислява 
контролната сума за всеки блок и я 
сравнява с контролната сума от загла- 
вието на блока. Ако двете суми съв- 
паднат, си приема; че блокът е приет 
без грешка. В противен случай прие- 
мащият модем изпраща на предава- 
щия искане за повторно предаване на 
този. блок. Предаването” на стрешен 
блок продължава дотогава, докато той 
не бъде приет правилно. Протоколите 
за корекция на грешки могат да се 
реализират не само на хардуерно, но 
и на софтуерно ниво, но първото 6 по- 
ефективно. Най-разпространени са 
следните протоколи за грешки, под- 
държани на хардуерно ниво: ММР1 - 
MNP10 и V.42. 


Продължение в следващия брой... 


Моодоо Мап 


Най-добрите конфигурации на назгдофри цени. 


зш 


des карти 


Met носещи този талон 


в магазина на бул. “Хр.Ботев” 29, тел. 951 61 06, 951 59 62 
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kmo река ga Впиша 
окончателно Конзоли- 


Вземат, че направят HA- 
коя такава игричка, 
gemo не стига че u3e- 
лежда супер Въпреки 
ешната, телевизорс 
Ка разделителна cno- 
обност, ами u Кой знае 
защо не ce предВижаа за 
РС. Мамка му, Времето 


| без друго не ми стига, 


ата, 
bm Mu е адски слаб. 


Две думи за предисторията. 
Името на нашия човек е Снейк Со- 
лид, агент на агентите и бивш член 
на екипа "Фокс Хаунд". За ваше 
добро се надявам, че не знаете 
английски, защото и двете именца 
звучат доста тъпо в превод. Също- 
то важи и за последната мисия на 
Снейк, кръстена кой знае защо 
"Въстание в Занзибар". Така или 
иначе на японците трябва да им се 
влиза в положението - твърде дъл- 
го са живели на остров. Или това 
беше за англичаните? Както и да 
е. Та въпросният Снейк се в оттег- 
лил от специалните части и него- 
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вото място тутакси е било запъл- 
нено от някой си Снейк Ликуид. 
(Виж забележката за първите две 
имена по-горе.) Дотук всичко е ОК 
- път на младите, смяна на поколе- 
нията и прочее. Проблемът обаче 
е, че не след дълго Снейк Ликуид 
изчезва яко дим, за да си построи 
собствена военна базичка нейде 
из Аляска. Още по-големият проб- 
лем е, че по непроверени данни 
въпросната база разполага с впе- 
чатляющ ядрен арсенал. Оттам на- 
татък ситуацията ви е ясна, 0с0бе- 
но ако сте гледали поне един 
филм с Джеймс Бонд. Все някой 
трябва да ликвидира опасността и 
кой друг, ако не добрия стар 
Снейк Солид? И ето го него самия 
насред неприветливо на вид (а ве- 
роятно и на мирис) пристанище, 
където трябва да открие таен 
асансьор, оттам да се добере до 
хеликоптерната площадка и да 
проникне в загадъчната база през 
вентилационната й система. 
Първото нещо, което прави 
впечатление, след като пое- 
меш играта в свои ръце, е гра- 
фиката. Аз лично не съм виж- 
дал конзолна игра с толкова 
детайлна и убедителна графи- 
ка. Забравете за RESIDENT EVIL 
2, ТЕККЕМ 3 и дори за прехва- 
лената TOMB RAIDER 3. METAL 
GEAR SOLID ги бие с доста по- 
вече от едни гърди, И това се 
отнася не само за декорите, на 
фона на които се развива 
действието. Анимациите на ге- 
роите са адски реалистични и 
доста на брой, което осигурява 
наистина невероятно разнооб- 
разие в геймплея. Не става 


дума само за това, че 
Снейк може да тича, 
да се промъква или 
да пълзи. Тези номе- 
ра вече сме ги вижда- 
ли, не веднъж при 
това. Един пример. 
Нашето момче се 
приближава до 
войник на пост, 
когото трябва да 
отстрани. Вари- 
антите за дейст- 
вие са цели чети- 
ри: + > Снейк 
може да се про- 
мъкне до против- 
ника, да го сграб- 
чи в мъртва хват- 
ка, да го завлече 
до близкия ъгъл и 
да си го удуши на 
: спокойствие. + 
Може да го преметне с мълни- 
вносна техника от бойните из- 
куства и да се измъкне преди 
постовият да е разбрал какво 
става. + Да го застреля. + И 
накрая може да се разбере с 
него като мъж с мъж, т.е. да го 
напердаши. И-хаа, направо 
се изпотих, докато ви описвах 
всичко това. Има обаче и 
още. Попадне ли в засада, 
Снейк може да сграбчи някои 
от противниците си и да го из- 
ползва като жив щит срещу 
куршумите, Или да почуква по 
стени и сандъци, за да прив- 
лече вниманието на пазачите. 
Има ли смисъл да продължа- 
вам? И като си говорим за 
геймплея, може би не е 
лошо да спомена едно-друго 


Сайонара“! (Сайо- 
нара ще рече Сбо- 
гом на японски). 
Такива ми ти рабо- 
ти. Освен това, до- 
като върви по снега, Снейк (логич- 
но) оставя следи, които (пак ло- 
гично) някой рано или късно 3a66- 


KONAMI. 


за изкуствения интелект B 
METAL GEAR SOLID или, с други 
думи, за това доколко противни- 
ците ви в играта се държат като 
интелигентни същества и доколко 
- като мишени на стрелбище. Ей 
богу, не мога да не призная, че в 
повечето случаи тия кучи синове 
са адски хитри. Веднъж например 
опитах да се измъкна от напечена 
ситуация като се скрих в камион с 
надеждата, че поради издънка в 
ИИ-то (изкуствения интелект), ко- 
гато изляза отново, тъпите копе- 
лета просто няма да са вече отвън. 
Уви, не само че бяха там, ами си 
ме чакаха със свалени предпази- 
тели на пушкалата. Хоп, обратно в 
камиона. Но и това не реши проб- 
лема за дълго. Докато си седях 
вътре, мъдрувайки над положени- 
ето, един от тарикатите навън се 
сети да ми подхвърли лимонка и... 


лязва. И не само ги забелязва, 
ами решава и да провери на кого 
са всъщност, Хубавото в цялата 
работа е, че можете да използва- 
те това малко неудобство в своя 
полза като изчакате зад първия 
ъгъл противника, който върви по 
следите ви, и после му видите 
сметката по някой от четирите го- 
репосочени начина. Съветвам ви, 
обаче, да се въздържате от излиш- 
ни изстрели, защото след всеки 
такъв изстрел останалите непри- 
ятници притичват тутакси и после 
- сещате ce, Всичко казано до 
момента трябва вече да вие на- 
вело на мисълта, че авторите на 
играта са побъркани на тема ре- 
ализъм. Отново пример. Повече- 
то оръжия, които Снейк използва, 
са взети от реалния живот и най- 
вече от всекидневието на истинс- 


ките спец-части. И тъй като в ANo- 
ния е строго забранено да имаш 
каквото и да е лично огнестрелно 
оръжие, шефът на екипа Хидео Ко- 
джима отскочил чак до Щатите за- 
едно с оръжейния експерт Мацу- 
сада Мори. Коджима искал не 
само да види истински образци от 
оръжията, за които вече бил про- 
чел, но и да постреля с тях, за да 
разбере какво точно е усещането. 
Какво да кажа, друго си е, когато 
си обичаш занаята. Ще добавя 
още, че екскурзията до Америка 
се е изплатила до последния цент, 
тъй като оръжията в METAL GEAR 
не само изглеждат, ами и звучат 
съвсем истински. Дори измисле- 


ните измежду тях. Като да речем 
базуката, която изстрелва радио- 
управляеми снаряди. Не мога да 
не отделя специално внимание и 


на динамичната“ ,%0 , която до 
момента е загробила не една и две 
иначе 5.12 добри игри. От опит 
знаете, че тръгне ли да се сменя 
гледната точка в движение, резул- 
татът нерядко е такъв, че ви се 
приисква да сипете благословии 
по адрес на най-близките роднини 
на авторите на играта. Бързам да 
ви зарадвам, че този път подобни 
неприятни емоции ще ви бъдат 
спестени - ако не на сто, то поне 
на деветдесет и девет процента. 
Камерата в METAL GEAR се държи 
така, сякаш я е пипнал в ръка ня- 
кой изпечен холивудски ас-опера- 
тор. Нито една частичка от екшъна 
не остава извън полезрението ви, 
каквито и лупинги да прави Снейк 
в този момент. Да не говорим за 
класическия момент, в който на- 
шият човек се приближава към ня- 
кой ъгъл и долепя гръб в близката 
стена. При повечето игри в подоб- 
на ситуация камерата се премест- 
ва под всевъзможни шантави 
ъгли, които те карат да се чувст- 
ваш уязвим като пеленаче. Но неи 


в METAL GEAR. Te точка MM- 


гом се измества право срещу ва- 
шия герой, така че да виждате ед- 
новременно и него, и евентуално 
противника, който се задава зад 
ъгъла. Принципно действието в иг- 
para се следи от thirdperson-rnen- 
на точка, HO в определени ситуа- 
ции (да речем, когато сте във вен- 
тилационен тунел) може да преми- 
He и към first person, което със си- 
гурност ще ви облекчи живота. Не 
случайно обърнах такова внима- 
ние на геимплея. От структурата 
на една игра зависи дали, след 
като я изиграем веднъж просто 
ще я зарежем завинаги на някой 
прашен рафт, или ще се връща- 
ме към нея отново и отново, за 
да опитаме да намерим и някой 
друг по-забавен и по-находчив 


начин за минаването“ на едно 
или друго ниво. По този параме- 
тър METAL GEAR SOLID с пълно 
право може да получи 10 от 10 
възможни точки. Благодарение на 
почти неизчерпаемия запас от 
специални номера, с които разпо- 
лага Снейк Солид, играта може да 
се изиграе на практика безброй 
пъти. Бързам да ви предупредя, че 
при второто и третото изиграване 
са предвидени специални бонуси, 
които ще запазя в тайна. За ваше 
добро. 

Ивелин Г. Иванов 
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изображение тройка пубери ce отп- 
равя към страшен дом, обитаван от 
луд учен. Справедливостта изисква 
да се каже, че не той в виновен за 
своята лудост, а някакъв метеорит, 
паднал в розовата му леха. Излъчва- 
нето от лехата проникнало през сте- 
ните на къщата и превърнало в бан- 
да маниаци цялото, иначе кротко се- 
мейство. В рамките на идеята за по- 


светло бъдеще на човечеството, д-р 
Фред решил да обезвреди човешки- 
те младенци и по жесток начин да 
изпробва върху тях своите хормо- 
нални (или някакви там) препарати. 
Но тук се получила грешка, която 
ученият по-късно не могъл да си 
прости. Той пленил госпожица, коя- 
то имала множество приятели (как- 


> ам. 4 
то често се случва), тези приятели 
принадлежали към Бързите стрели и 
се отправили да я спасяват, 


от голямото предлагане на пер- 
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EVER GREEN 


MANIAC MANSION беше началото на adventure-ckama слава на LUCASGAMES, Които по-Кос- 
но ce преименуваха на LUCASARTS. Въпреки че през това Време SIERRA вече успя да се прос- 
лави със звездния боклуджия Wilce и непоправимия ЖенКар Larry, ММ се оказа принципен npo- 
бив В развитието на Компютърните игри. Главните точки, Които спечелиха борбата със 
SIERRA, бяха големината на фигурките, детайлността на графиката и гениалната управ- 
ляваща ЗСИММ-система, използвана още няколко години (практически до днес). 


сони. При мен винаги печелеше ин- 
телектуалният Bernard и следващите 
двама според моментното настрое- 
ние. Действието върви напред бързо 
и пъргаво. Да се намери ключът за 


къщата под рогозката не е никак 
трудно, но трябва да св отмести ук- 


виш веднъж и ... рестартираш, 

се 
появяват съществата, които са ви- 
новни за всичко - тентакловците. 
Засега всъщност опасни, но по-на- 


татък можеш да ги подку- 
пиш с нещо. Тентакловци- 
те станаха символ, стана- 
ха идол и затова на тяхно 
име беше наречена втора- 
та част: : TEN- 
‚ ООТТ може да се 
приравни към най-доброто в игрите, 
което някога е било сътворено. Без 
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рашението на стълбището, 
за да св отвори вход към ра- 
диоактивната камера, а това 
е доста работа. Изживяваш 
буквално ад в момента, кога- 
то се налага така да 
комбинираш действи- 
ята на своите герои, 
че наглед независи- 
мите дейности да помогнат 
за по-нататъшното напредва- 
не. Играта се затруднява и от 
факта, че не е възможно да 
направиш едно и също нещо 
два пъти или да продължиш 
от провалена поредица. Пра- 


майтап. Достатъчно е да се види ин- 
трото - толкова непринуден хумор 
няма в никоя друга игра. Bernard се 
радва на безметежна младост в ком- 
панията на своите двама екстрава- 


гантни приятели, барабанчика 
Hoage и медичката Laverne. Ho вне- 


Не могат да се опишат Всички шеги, които те дебнат на Всяка крачка В играта, но те уве- 
рявам, че са прекрасни, непринудени и наистина остроумни. Ако някой се смята за майстор 
на adventure-a, непременно трябва да познава ММ и DOTT, иначе се самозаблуждава. Ако си 
nponycHaA тази игра, He се Колебай, намери я - струва си! 


запно се оказва, че трябва да се 
върне в mansion-a и да помогне на 
своя стар приятел Зеления тентакъл. 
Виолетовия тентакъл е пил от nary- 
бен разтвор и го е обхванала идеята 


да унищожи хората, което e успял да 
направи. От времето на миналата 
част са се случили доста неща, така 
че ако не си доиграл ММ, ще бъдеш 
малко объркан. 


За няколко минути всеки 
от тричленната група се озовава в 
различен период от време (но все 
близо до mansion-a) и заедно тряб- 
ва да предотвратят гибелта на света, 
Това обаче не означава, че логиката 
получава удар в зъбите; точно 06- 
ратното: всичко е толкова логично, 
че дори боли. Един пример. В бъде- 
щето не можеш да излезеш от тента- 
кълския затвор. Решението е просто 
= в настоящето намираш кройка за 
костюм на тентакъл, изпращаш я в 
миналото, където шивачката го уши- 
ва ив бъдещето, където ще помогне 
на Laverne да избяга. На места леко 


се променят американските симво 
ли, но нали по-важното е човечест- 
вото да Ce спаси! Когато видиш чо- 
век, който, гледайки портрета на 
президента Уошингтън, безконтрол- 
но се подхилва и зъбите му чаткат, 
бъди сигурен, че е играл ООТТ. Плю- 
сове: + 


Минуси: 


LucasGames/Arts 


PC DOS/WIN 3.11/95/98 
MIN.: SPU 396, 4 Mb RAM, 
| 30 Mb HDD 
‚ Ускорител 3D; НЕ 
V \ Mynmunnebp: HE 
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епен на трудност EXPERT 
Ниво 1 - 5 

Уважаеми приятели, предлагам Ви 

упътване, каквото досега не е 

имало. Не защото се отнася за 


страхотната игра THIEF: THE 


DARK PROJECT (рецензия 8 MG #9) 
на фирмата LOOKING GLASS. Това 
ультване е рядка стока, тый като 
описва как да се справите с THIEF 
при трудност Expert. Тези, които 
познават играта, знаят за какво 
говоря. При трудност Ехреп 8 по- 
Вечето случаи в забранено да уби- 
bame. Дльжни сте стриктно да ce 
придържате кьм поставените за- 
дачи и изключително много да вни- 
мавате. Настоящото помагало 6 
никакъв случай няма да ви води 
стъпка по стъпка през отделните 
нива на играта. Много неща зави- 
сят вдинствено от Вас самите. 
Не че не искам да ви помогна, но 
просто не мога - цялото списание 
Master Games няма да побере та- 
къв обемист "пищов". Остава ga 
би дам някой и друг ценен съвет и 
после да би оставя на собствена- 
та ви cbgóa. Главната ми цел е ga 
опиша как да решите слециалните 
задачи 8 трудността Ехреп - на 
тях се спирам по-детайлно. Mpu- 
ятио забавление! 

Задачи: 7. Да влезете с взлом 656 
бладвнивто на лорд Вайога. 2. Да 
намерите ценния предмет на лорд 
Bafford. 3. Да omkpagueme 700 
пари. 4. Никого да не убиват. 5. 
Да св измъкнете. 

Още след старта тръгвате покрай 
дясната стена, докато не се сблъска- 
те с пияния пазач, когото с любов и 
нежност цапвате по главата с палка- 
та (Маскаск). Взимате му ключа и 
отваряте вратата отпред. Влизате в 
канала. Плувате все напред през 
кръговидното помещение чак до пе- 
щерата, в която има пробит отвор 
към избата. От избата води един- 
единствен изход, след който внима- 
телно тръгвате наляво към следва 
щия изход, Там двама пазачи нещо 
се забавляват. Изчаквате ги да се 
разделят, тръгвате да следите еди- 
ния и малко по-късно се отървавате 
от Hero. Излизате от избата през по- 
мещението, пълно с бъчви, и върви- 
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те до витата стълба, водеща към 
първия етаж, Влизате в тесните ко- 
ридори. Отправяте се наляво, на 
първия кръстопът - надясно, а после 
- до вратата. Зад нея обезвреждате 
фиркания пазач и сте вътре. В поме- 


щението с три колони по средата 
тръгвате покрай дясната стена , а 
при другата стена - нагоре. Внима- 
вате за охраната. Преминавате една 
и още една малка стая. След това по 
коридора вляво и през библиотека- 
та. В коридора зад библиотеката се 
разхождат на смени двама пазачи. 
Те имат ключ. Свивате им го и в 
спалнята вляво можете малко да си 
подобрите "материалното състоя- 
ние". Продължавате по коридора и 
след това наляво. Двете врати под 
стълбището са заключени и се Отва- 
рят с току-що присвоения ключ. 
През едната врата се влиза в пред- 
дверието на тронната зала. На входа 
има стража. Преодолявате я. Вляво 
в залата е желаният от вас предмет. 
Готови сте. Остава да поприберете 
достатъчно количество пари и бегом 
да ви няма. Парите са разхвърляни 
по най-различни начини из нивото, 
тъй че за събирането им няма да ви 
давам акъл. Само бъдете много вни- 
мателни! Владението напускате по 
малко по-друг начин, отколкото при 
влизане. Тръгнете към тронната 
зала. После обратно надясно през 
библиотеката, след нея по първото 
стълбище надясно, през една малка 
стая и по второто стълбище надолу. 
Вървете наляво. В нишата има лост, 
който задвижва портата, През нея 
напускате владението на лорд 
Bafford. 

Задачи: 7. Да ce промъкнете Û 
Hammer prison, минавайки през Mu- 
Hume и фабриката. 2. Да omkpue- 
me и ga освободите Cutty. 3. Да 
откривте и ga освободите мьжа, 
наречен Basso. 4, Да откриете 
просяка Issyt. 5. Да сьберете Haŭ- 
малко 1000 пари. 6. Да се измъкне- 
те заедно с Cutty и Basso. 7. Разби- 
ра се, да не убивате никого. 

По подводния тунел стигате до по- 
мещението с големия камьк и с тру- 
па. А покрай лявата стена - и до по- 
мещението с асансьора. После вър- 
вете направо до двете свързани пе- 


щери с миньорски инструменти 
(синя светлина). Вдясно от устройс- 
твото изскачате до пропастта и пъл- 
зите догоре. Там има помещение с 
три тела (едното от тях е зомби). Из- 
мъквате се от тръбата и продължа- 


вате напред покрай лявата стена. В 
ъгъла скачате върху ranti и продъл- 
жавате нагоре. Трябва да достигнете 
до високо помещение с разрушен 
мост. Той не може да бъде попра- 
вен, но сте длъжен да стигнете на 
другата страна. Някак си все пак 
тази работа става. На другата страна 
на моста скачате в дупката на стена- 
та (може и да не е отведнъж, но не 
се отчайвайте). Продължавайте на- 
горе по коридора - до асансьора. 
Там минете надясно от зомбите пра- 
во до табелата FACTORY сьс стрелка 
надясно. Тръгнете натам. На пътя ви 
има скеле-капан. Щом скелето се 
срине, дръпнете се настрани, Върве- 
те до помещението със стълбата. 
Продължете към стаята с пазачите и 
попътно взамете нещо за хвърляне. 
Отвлечете вниманието на пазача, 
който стои до стъпалата, и тръгнете 
по тях нагоре. Минете през първата 
врата вдясно. По коридора близо до 
дясната страна влезте в помещение- 
то с леяря. Преминете го диагонал- 
но, а по коридора зад него стигате 
до двамата приказващи си пазван- 
ти. Отминете ги и вървете покрай 
дясната стена до кръстопътя с та- 
белки за отделните килии в затвора. 
Тръгнете към #3 и #4. Стигате до 
помещение с камера на тавана и па- 
зачи зад вратите, Свийте се и влезте 
в помещението. Веднага зад ъгъла 
вдясно има тунел към подземието. 
Там е тялото Ha Felix, а край него 


има и разни неща, включително кни- 
жата и ключа му. Върнете се обрат- 
но при камерата. Вземете ключа от 
пазача. Излезте през втория изход 
към кръстопътя и оттам по посока на 
блок 4 вървете към кръстопътя пред 
вратите, Откъм десната ви страна 
има комплекс с килии. Трябва да 
стигнете горе през помещението, 
което е под пазача. Вьрвете по ко- 
ридора нагоре. Стигате на едно и 
също ниво със стражите и ги вижда- 
те в далечината. Пропълзете към тях 
до вратата, Отворете я и зашеметете 
пазача, На стената има множество 
лостчета. Килията се отваря с оно- 
ва, което е на втория ред отгоре на- 
долу и e най-вляво. Върнете се един 
етаж по-надолу и идете при Cutty 
(килия #6). Той не е в толкова доб- 
ро състояние, че да върви, но ви се 
отблагодарява с един съвет: как да 
ce сдобиете с плановете Ha Felix. Тук 
малко се променят задачите в левъ- 
ла. Трябва да се сдобиете с плано- 
вете, но не сте длъжен да измъквате 
Cutty от затвора. Идете към блок 3, 
обезвредете пазачите, отворете ки- 
лия #4 (лостчето е второто отляво 
на втория ред) и влезте при Basso. 
Засега го оставете там и поемайте 
към блок 1. Там действайте по ста- 
рата изпитана система, но този път 
отворете килия #9 с лостчето, кое- 
то е над последното лостче долу 
вдясно. Останките от Issy, включи- 
телно "hand of glory" намирате през 
една килия. Така. Това е всичко, Фи- 
налната фаза: трябва c Basso да 
стигнете до самото начало на ниво- 
то. Това означава да го нарамите и 
през целия затвор, през цялата фаб- 
рика и през мините да се връщате по 
собствените си стъпки. Не забра- 
вяйте, че с метнато през рамо тяло 
някои неща стават много по-трудно. 
Задачи: 7. Да претьрсите стария 
Bonehoard и ga се сдобиете c ле- 
гендарния Horn of Quintus. 2. Да на- 
мерите и откраднете вълшебния 
камьк The Mystic `$ Soul. 3. Да сьбе- 
рете 2000 пари. 4. Да ce сдобиете 
с Втория камък The Mystic 's Heart. 
5. Да ce Върнете на повърхност- 
та. 

Горещо ви препоръчвам през цялото 


това ниво да заобикаляте лежащите 
на земята зомби така, както се M3- 
бягват пепелянки. Ако тези същест- 
ва успеят да се изправят, стават 
много нахални и опасни. Започвате 
нивото на открито и романтично 
място. Пред вас има вход към подзе- 
мие, а пред входа лежи зомби. 3ao- 
бикаляте го така, че да не се събуди 
и се вмъквате във входа. Продължа- 
вате по тунела до голямо помеще- 
ние, в което виси въже. Спуснете се 
надолу и вижте къде по стената има 
три платформи. Скочете от въжето 
върху средната, после върху долната 
и погледнете надолу. Издебвате мо- 
мента, когато зомбито не гледа към 
вас и притичвате до изхода, който е 
в левия заден ъгъл. Изтичвате наго- 
ре по стъпалата. Горе завивате на- 
дясно и отивате до малка рампа, от 
която скачате на по-долния етаж, 
Оглеждате се и тръгвате наляво. 
Вървете напред до голямо помеще- 
ние, Излизате през втория изход 
вдясно. По първите стълби тръгвате 
нагоре. Продължавате по коридора. 
При разклона поемате наляво, а 
после направо - до криптата. Прик- 
ривате се, колкото можете, за да не 
ви улучат стрелите, и взимате урна- 
та. Със ситни крачки отивате в мал- 
ката стая, спускате се по въжето на- 
долу и тръгвате наляво. Вляво в ни- 
шата има ковчеже, което взимате, 
без да ви мига окото. Връщате се 
към въжето и скачате във водата. 
Плувате все направо, докато изле- 
зете на сушата. Озовавате се в по- 
мещение с две ковчежета, които 
трябва да изтеглите настрани, иначе 
Господ да ви е на помощ (това е ка- 
пан). След това заобикаляте басейн- 
чето, зад което има стълба за надо- 
лу. Бързо слизайте по нея, ако не 
искате падащият камък да ви сплес- 
ка. В помещението минете през го- 
лемия отвор вдясно. Попадате в пе- 
щера, която продължава до Т-обра- 
зен кръстопът с чудовище. Изчаква- 
те чудовището да мине вдясно и 
бързо пробягвате наляво. Продъл- 
жавате напред до огромна пещера, 
където има доста burik-M, но те са 
бавни и общо взето не много опас- 
ни, Вървете покрай лявата стена до 
отвора, в който трябва да влезете 
(ще го познаете по зеления отте- 


нък). Изкачете се нагоре и продъл- 
жавайте. Стигате до следващата го- 
ляма пещера, където на стената от- 
към вашата страна има ranti. По него 
преминавате на другата страна и се 
вмъквате в почервенелия отвор вля- 
во. В далечината виждате катакомби 
- там са всички търсени предмети. 
Влезте вътре, вървете покрай дясна- 
та стена и вече сте в помещение с 
наклонена рампа, водеща нагоре. 
Тръгнете по нея и по стълбата, която 
е точно отсреща, нагоре. Обърнете 
ce и скочете в околната галерия. От 
нея води навън само един изход - 
минавате през него и продължавате 
напред, Минавате през голямо по- 
мещение и излизате от него през из- 
хода на другата страна. Веднага след 
късичкия коридор има стая с маги- 


чески стрели. По издатините и рам- 
пите трябва да се спуснете чак до 
долу. Озовавате се в кръгла зала с 
шикозни статуи (първият поглед 
обаче лъже). Трябва да я пресечете 
и да стигнете зад колоните така, че 
да не попадате нито за миг пред очи- 
те на която и да е от статуите. Вли- 
зате в поредното тъмно помещение, 
в средата на което се търкаля 
страшно: неприятно зомби. Зад него 
има ковчеже - достигате го пълзеш- 
ком по периферията на помещение- 
то. Приберете ковчежето и се вмък- 
нете в телепорта зад него. Върнете 
се до стълбата над наклонената рам- 
па. Застанете "очи в очи" срещу 
стълбата и тръгнете наляво. Заоби- 
колете стаята с fireball-a и стигнете 
до моста с кръстопътя, Тръгнете на- 
DACHO: до кръглото помещение с ви- 
тата стълба. Качете се един етаж по- 
нагоре и през отвора в стената 
влезте в коридора с дървения под. 
Продължете през дървения мост. 


Тръгнете наляво, в първото отклоне- 
ние - вдясно, във второто отклоне- 
ние - пак вдясно. Вече сте в зала с 
под, оформен като шахматно табло. 
Пресечете я до кръглата стая, откъ- 
дето се чуват риданията на зомби. 
По стената има пет загаснали факли, 
които трябва да запалите с огнени 
стрели, и веднага да скочите в 0780- 
рилата се дупка на пода. Плувате, 
докъдето стигнете. Попадате в голя- 
ма зала. Преминете я покрай стени- 
те - до стълбището и съвсем, ама 
съвсем по края му (най-добре по па- 
рапета) достигате олтара. Вдигнете 
чврепа и го сложете на олтара до ка- 
мъка, който после можете да вземе- 
те. По същия начин по крайчеца на 
помещението идете обратно до дуп- 
ката с вода. Изтичайте нагоре по 
стълбата и по коридора и през стая- 
та с шахматния под се върнете 06- 
ратно. Върнете се до кръглата стая с 
витото стълбище. Отправяте се към 
втория етаж и продължавате по нак- 
лонената рампа нагоре. Сгърчете се 
и се промъкнете през изстрелите до 
първото отклонение вдясно. Върве- 
те, докато стигнете до следващата 
голяма пещера. Тук има тълпа от 
burik-M, които няма смисъл да уби- 
вате. В пещерата вървете стриктно 
покрай дясната стена, докато стиг- 
нете входа на криптата, през която 


преминавате във високо цилиндрич- 
но помещение с дебела колона по 
средата и с три етажа платформи. 
По стълбите и по платформите пъл- 
зите и скачате чак до върха, където 
се намира Horn of Quintos. Остава ви 
само да съберете нужното количест- 
во пари и щастливо да изскочите 
навън. 

Задачи: Веднага след началото на 
мисията задачите се променят и 
тук са изписани така, както са 
след промяната. Има и една дребна 
особеност: трябва да следите 
главорезите на Ramirez. Няма 
нищо особено - просто вървете 
след тях и гледайте да сте 8 сян- 
ка, за ga не Ви забележат. 1. Да 
следите главорезите... 2. Да ce 
дмъкнете във GAagenuemo на 
Ramirez и ga го зашеметите. 3. Да 
откраднете 2000 пари. 4. Да намв- 
рите и откраднете сребърния му 
ръжен. 5. Да се измъкнете навън. 6. 


Да не убивате никого. 

Вече сте пред портата на владение- 
то Ha Ramirez. Влизайте, на първия 
кръстопът завийте вляво и премине- 
те тихичко до първия ъгъл (където 
има вход към галерията). Зад ъгъла 
продължете до следващата врата. 
Влезте и по стълбичката давайте на- 
горе, откъдето спокойно можете да 
скочите върху отсрещния покрив. 
Качете се на балкона, отключете със 
шперца и хоп-вътре. Загасете огъня 
и дръпнете лоста в изгасналата ка- 
мина. Напред в току-що отворилия 
св отвор - вземате от стената вдяс- 
но сребърния ръжен, с което една от 
задачите ви е изпълнена. Излезте 
навън от камината и напуснете по- 
мещението през единствения досега 
неизползван изход. На кръстопътя 
тръгнете наляво, а в края на коридо- 
pa - по стълбите надолу, колкото 
можете по-надолу, до край. Вървете 
по коридора и не се отклонявайте в 
никакви странични помещения, до- 
като стигнете до кръстопътя. Обър- 
нете се надясно и слезте към врата- 
та. Зад вратата тръгвате вляво M при 
първото отклонение пак вляво, къ- 
дето цапардосвате намиращия се 
там Ramirez. Върнете се при стълби 
щето в избата (там, докъдето казах, 
че трябва да стигнете най-долу) и се 
изкачете на втория етаж. Вървете 


право към следващото стълбище на- 
долу, завийте надясно и вървете към 
първия кръстопът, където завийте 
наляво. Минете през вратата насре- 
ща и сте в библиотеката. Ако вече 
имате онези 2000 пари, можете да 
напуснете владението - през двой- 
ната врата в библиотеката, след ко- 
ето скачате в ров, пълен с вода, и 
отплувате през канализацията. Тук 
най-вероятно ще ви се прибави още 
една задача. Трябва да стигнете до 
най-сигурното място, т.е. в самото 


начало. 
Продължава в 
следващия брой ши 
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МО ЕХП?? 


подълих г брои # 
В началото на левъла разгледай на- 
около. Зад стената вдясно е първият 
секрет. Събери мунициите и се изка- 
чи по стената. Скочи на по-ниската 
площадка и бягай към сандька. Слез 
и прескочи на стълбата. Продължа- 
вай надолу до полегатия покрив. 
Скочи в средния проход, за да из- 
бегнеш неприятеля. Влез в помеще- 
нието, пълно с плъхове и други пар- 
такеши, м намери секрета. Излез на- 
горе и се върни към сандька. Пътят 


обратно е почти същият, но скочи | 
вляво, преди да слезеш обратно B | 


началото на левъла. Провеси се от 
края на тротоара близо до старта. 
Виждаш рампа и превключвател. 


Направи крачка назад и падни. Ско- | 


чи, хвани се за площадката с шалте- 
ра и ro задействай. Хуквай. Хвани се 


за площадката с аптечката. Слез | 


долу при зелената врата, която си 


повдигнал чрез превключвателя. B | 


голямото тъмно помещение подът се 
разпада под краката ти. Претичай 
бързо по здравите парчета на пло- 
щадките. Засили се. Скочи на отда- 
лечения край. Удари си главата, но 
все пак се хвани. Продължавай по 
коридора и вземи ключа от бомбето. 
Върни се в другия край - за да изле- 
зеш от помещението, увисни OT brb- 


na на площадката, после се пусни и | 


се хвани за тази под нея. Мини на 
ръце надясно, до двете ниски прост- 
ранства, до които можеш да стиг- 
неш. Във второто от тях има секрет. 


| вай надясно. Натисни превключва- 


теля. От края на тротоара със зеле- 
ната врата се провеси и скочи на 
по-ниското ниво. Ликвидирай снай- 
периста и не пропускай осветител- 
ната ракета. По стълбите се изкачи 
обратно там, откъдето започна. 


Прескочи на площадката над зеле- | 


ната падаща врата. Не пипай превк- 


са празни и можеш да виждаш през 
червения коридор наляво, извън 
твоя обсег. Премести шалтера и 
скочи във водоема, който току-що 
се напълни с вода. Натисни превк- 
лючвателя. Отваря се врата на пода 
на другия водоем. Прехвърли първия 


лючвателя, но и да го направиш, | 


това решително няма да навреди. 
Премини на ръце по сградата надяс- 
но и тръгни по тротоара. Когато 
стигнеш до горния и долния път, из- 
бери горния, Отдолу има „асансьор. 


| Превключвателят, които го задвиж- 


ва, е вдясно. Асансьорът застава 
пред вратата до помещението. Ска- 
чай вътре, застреляй враната и влез 


| B помещението, Щом натиснеш 


превключвателя, в помещението за- 
почват да се вихрят ог- 


тръгнеш навън. Увисни и 
се спусни от края на 
асансьора така, че да се 
върнеш на тротоара. 
| Преди да се спуснеш в 
дупката, към която се от- 
| кри достъп чрез шалтера, 

скочи и се протегни за 
| муниции. От мястото, Ko- 


дето взе мунициите, погледни наля- 


во. Скочи долу и грабни ракетата. 


Влизай в дупката, но не забравяй | 


преди това да вземеш голямата ап- 


| превключвател и във водоема с от- 


ньове. Внимавай, когато | 
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ворената врата се понижава равни- 
щето. Заобиколи ловко опасните 
остриета и продължавай под водата. 


| доемите е пълен с вода - останалите | ни вляво. Когато слезеш по стълба- 


та, там има аптечка. 
В помещението, където се продават 
билети, най-напред унищожи непри- 
ятелите. Премести кутията. Влез в 
малкото помещение. Вземи ключа. 
Излез през вратата. Бягай по десния 
ескалатор и скочи в ямата, Отвори 
вратата с ключа и с шалтера включи 
светлината. Намери и вземи монета. 
Скочи долу на линията. Бягай, но 
своевременно се отдръпни надясно 
пред наближаващия влак, Продьл- 
жавай до червеното помещение. Из- 
качи стълбата. Направи задно салто, 
мини на ръце и се спусни на стена- 


| та. Скочи долу в помещението и пос- 


ле наляво от събарящия се под. 


| Спусни се, скочи и се хвани. Бързо 


мини на ръце надясно. Скочи долу от 
дясната половина на ръба. И все 
така - докато не намериш секрета. В 
горното помещение продължи наго- 
pe. Почакай да угаснат пламъците и 
давай бързо нататък, Превключвате- 
лят по пътя активира близката клоп- 
ка и отваря вратата към червеното 


| помещение. Върни се в червеното 


Потърси отвор, в който 
да се вмъкнеш. Скачай 
надолу. В тъмното поме- 
щение с генератора бут- 
ни сандъка така, че да 
махне панела в стената. 
По стълбата се изкатери 
до помещението с водое- 
мите. Премести шалтера 
на стената и плувай до 
червения коридор. В края 
на коридора натисни превключвате- 
ля, за да получиш достъп до лоста 
под стъкленото покритие. Когато се 
върнеш, големият водоем е сух = 
мини над него на ръце. Натисни дру- 
гия превключвател и се върни до во- 
доема, над който премина на ръце. 
Преплувай тунела, събери вещите и 
излез в залата. Продължавай до сте- 
ната. Внимавай, всяка стъпка може 
да е последна. Очаква те снайперист 
и последните два секрета на левъла. 
Бутни подвижния блок и се изкатери 


uL 


помещение. Изкатери се до отворе- 
ната врата. Ликвидирай неприятеля. 
Премести кутията, за да отвориш 
входа към помещението. Продължа- 
вай до зеления коридор. Превключ- 
вателите на стената контролират 
временните врати на горния етаж. 
Не се стреми да задействаш и двата 


| едновременно. Натисни превключ- 


вателя откъм лявата ръка и спринти- 
рай към средното и най-дясното по- 


| мещение. Като се върнеш през чер- 


веното помещение, премини на ръце 


течка. Ликвидирай пазача. Когато | на Hero. Вземи аптечката и ключа. 
влезеш тук за пръв път, един от во- | Преди да излезеш от нивото, nornen- 


| 


по тавана до следващото помеще- 
| ние. Там има Соломонови ключове. 


Върни се към зелената падаща вра- 
Ta, повдигни Ce нагоре и продължа- | 


При машините за билети използвай 
монетата в тъмния прозорец. В кра- 
ката ти пада билет. Слез долу с вто- 
рия ескалатор. Бягай по линията на- 
дясно и застреляй пазача, щом се 
появи на вратата. Следва проблем с 
превключвателите. В единственото 
помещение, където има два заедно, 
остави десния невключен. Сега мо- 
жеш да влезеш в Маѕоп-ското поме- 


близкия стълб. Хвани се за края. Из- 
тегли се нагоре. Спусни се на пло- 
щадката. Събери мунициите под теб. 
Каменните блокове над вратите 
трябва да се разместят, така че да 
се изкатериш нагоре и да откриеш 
секрета, Скочи и се хвани за края на 


| ратно. Скочи долу до помещението с 
| подвижния блок. Отмести блока, за 
| да отвориш вход за египетското no- 
| мещение. Изкатери се по стълбата и 
| бягай no коридора. Премести камен- 
| ния блок и се изкачи на него, за да 


| достигнеш изхода. В голямото поме- 
| щение големият блок св e преместил | синята площадка, след това се про- 
веси и скочи долу на пода. Чрез пре- 


| обратно и ти дава възможност да | 


| 
n 


щение. Обърни внимание на завеса- 


та, която стига чак до земята. Прети- 
чай през нея и вземи Ornate Star. 
Сложи двата Соломонови ключа в 


ключалките за това помещение и се | 


подготви за отбрана веднага щом 
вземеш чукчето. Претичай през вра- 
тата, която се е отворила, и влез в 
помещението. Бягай, Скочи на изда- 


тината в стената и мини на ръце на- | 
дясно. Използвай билета и ликвиди- | 
рай плъховете и останалите изроди. | 


Използвай Ornate Star пред вратата. 
Слез с ескалатора и използвай чук- 
чето за заключената врата. Продъл- 
жавай и се подготви за нападение 
отдясно. След малко ще се връщаш 
оттук. Близо до влака убий неприя- 
теля и събери вещите. Покатери се 


на влака, натисни шалтера и си тръг- | 


ни през новоотворения изход, Не 
убивай враговете пред себе си, те ти 


осветяват пътя. Зад последния ъгъл | 


те нападат две зомбита. В малкото 
помещение натисни двата превк- 


лючвателя. Върни се до червеното 
помещение. Близо до малкото поме- 


щение с превключвателите има две 
рампи. Тук левълът завършва. 


London - Lud `$ Gale | 


Сега всъщност си в плен, но има | 


възможност да се освободиш. Тряб- 
ва ти балсамиращата лековита 


смес. След помещението с двете | 
малки басейнчета тръгни по пътя | 


вляво. Слез долу, бързо се обърни 
надясно и влез в дупката. Слез в 
тъмната област, натисни шалтера, 
изкатери се до залата, откъдето пре- 
ди това скочи, и вземи аптечката. 
Изкатери се над зелената врата и 
скачай до червената зона, Там се 
хвани за стълбата. Пьлзи нагоре, 
после скочи долу и бързо се хвани. 
Изтегли се. Пълзи до края на кори- 


дора. Събери мунициите и пълзи 06- 


| 
| достигнеш края високо вляво. Слез 
до помещението с подвижния блоки | 
го премести в средата. Изкатери ce | 
по високия стълб в египетското по- | 
мещение и намери превключвателя 
вляво от стълбата. Бягай - скочи и се 
хвани, за да стигнеш ръба. Превк- 
лючвателят затваря вратата под 
стълбата. По тавана мини на ръце 
към следващия шалтер, който отва- 
ря вратата високо над теб. Изкатери | 
се по стълбата. По площадките 
прескачай до помещението вляво. 
Събери вещите и още преди да сле- 
зеш долу, запиши позицията. Слез 
до разпадащия се под. Там се 
закрепи и вземи балсамиращо- 
то лекарство. Продължавай f 
нататък. Ликвидирай пазача и 
пропълзи до малкото помеще- 
ние. Давай надолу до голямото 
| помещение със сфинкса. По та- 
вана мини на ръце до отдале- 


чената площадка и скочи 1 , В. 


местване на другия каменен блок 
стигаш близо до началото на левъ- 
ла. Използвай балсамиращото ле- 
карство в първото помещение на ле- 
въла. Наблизо се отваря нов кори- 
nop. Поемай надолу и вземи UPV. 
Плувай надясно и ще намериш про- 
ход. Побързай към дупката, преди да 
те докопа крокодилът. В малкото no- 
мещение поеми въздух. Зад отдале- 
чения десен ъгъл на помещението 
има нова зона. Продължавай през 
подводния тунел и след това завий 
надясно. Под теб има помещение с 
превключвател, Плувай 06- 
ратно през подводния вход 
до голямото помещение и 
продължавай по коридора. 
Изкатери се нагоре. Трябва 
да попречиш на леководо- 
лаза да затвори скритата 
област. В голямото помеще- 
ние поеми въздух и се 
стреми да преживееш 
събирането на пред- 

| метите. Превключва- 
телите в някои поме- 
щения отварят врати 

със следващи превк- 

| лючватели. Послед- 


на главата на сфинкса. 
Гледай в посока към 
задната част на сфинкса 
| и после тръгни наляво. 
Скочи на площадката с 
| аптечката, а оттам - на 


МО ЕХП??? 


| ният шалтер отваря изход наляво 
към помещение с въздух, но пуска и 
пеководолази. Зад водния проход се 
спусни надолу и задействай лоста за 
деактивация на капана. Премини на 
ръще по тавана до помещението над 
водопада. Използвай ключа, Завий 
| вляво. Зад пазачите помещението 
свършва. Намери дупката, през коя- 
| то да ce промъкнеш. Продължавай, 
| докато не се натъкнеш на изход. 
| 
| Следва финалната гонитба със Co- 
| фия. Следвай я нагоре в небостърга- 
| ча и много внимавай за момента, 
| когато се готви за изстрел. По пътя 
| не забравяй да намериш и вземеш 
| единствения секрет, който се нами- 
| pa в този левъл, Обърни внимание 
| на бушоните съвсем горе вляво - 
| стреляй в тях и София получава без- 
| платно електролечение. Не се мъчи 
| да вървиш директно към нея, трябва 
| почтено да я заобикаляш, 
| 
Ей тъй, за удоволствие, погледни не- 
| босвода и убий плъховете. Чрез ра- 
| кетомета се разправи със змията и 
| през басейна продължи по коридо- 
| ра. Премести блока, събери муници- 
ите и давай нататък. Прескочи пло- 
щадката. На ръце мини надясно. Из- 
катери се нагоре и прескачай чак до 
кръстопътя. Ще хванем по по-бър- 
зия път, но ако искаш, опитай дру- 
| тия. Среща - в комплекса. Изкачи се 
до къщичката. Отвори с ключа. По- 
дът се разтваря. Скачай. Когато си 
на дьното, към теб се спускат остри- 
| era, така че много внимавай и про- 
пълзи под тях. Достигаш голяма пе- 
щера. Скочи и се хвани за първата 
малка площадка. Продължавай да 
скачаш и да се издърпваш, докъдето 
може. Накрая се хвани за лианите 
отгоре. Пропълзи до другата страна 
на пещерата. И отново скачай и пак 
скачай, тук много не мога да те по- 
съветвам. Стигаш до обрасла пло- 
щадка. Хвани лианите над нея, пре- 
мини на другата страна и се пусни. 
Претичай през моста и скочи. Плъз- 
гай се надолу, съвсем в края скочи. 
Покатери се по стълбата. Горе мини 
на ръце наляво. Застреляй досадния 
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туземец. Вземи medipack-a. Изпълзи 
по скалата и натисни превключвате- 
ля. Освободил се е път към една от 
къщичките. Иди там. Има три къщич- 
ки, Тръгни по прохода между двете 
от тях. В пещерата зад дървото Cb- 
бери нещицата, Поеми по едва забе- 
лежимата пътека до лявата къщичка. 
Накрая излез и бягай покрай бамбу- 
ците. Намираш помещение с шал- 
тер. Щом го използваш, те напада 
воин, но и се отваря вход до третата 
къщичка, който след теб отново се 
затваря. Достигаш коридор с огън 
вляво и път вдясно. Сега накъде? 
През прозореца излизаш на тротоар 
от бамбук. Продължавай до стреха- 
та. Мини на ръце по растителността 
над теб и скочи от другата страна. 
Продължавай до къщичката на дър- 
вото, шалтерът ще изключи огнения 
тротоар. Върни се и върви по лявата 
страна, където по-рано имаше огън. 
Намираш превключвател, който ти 
отваря врата. Спуска се воин. Не по- 
сягай към другия превключвател, 
това е капан! Върви надясно по не- 
забележима уличка. Там чака за- 
маян воин без парашут и двама ди- 


новци, От безопасно разстояние от- | 


„^ч ещ 


горе унищожи всички неприятели. 
От площадката с многото черепи мо- 
жеш да ce покатериш на дървото 
към следващия секрет. В един спе- 
цифичен кратер намираш труп. До 
него се търкалят ключета. Вземи ги и 
в този момент връхлита Големия 
Рекс. Претичай край него и се скрий 
в нишата, която преди това беше 
затворена. От засада го разфасовай 
на бифтеци. В двете, преди това зат- 
ворени ниши, премести шалтерите. 
Иди до самолета, паркиран в буйна- 
та растителност. Намираш МР-5 


оръжие. В никакьв случай не стъп- 
вай на моста - ще паднеш между зь- 
бати рибки. Намери площадката от- 
долу с тесния корниз. Излолзвай 
двата ключа и тичай до следващото 
помещение. Бързо пълзи до стената, 
иначе ще те засегнат остриетата. В 
поредното помещение издърпай 
блока отдясно и с негова помощ 
скочи на корниза. Натисни превк- 
лючвателя и внимавай за камъка, 
който пада в момента, когато искаш 
да претичаш по-нататьк. В помеще- 
ние си с два гиганта. Борбата ще е 
жестока, използвай тактиката, както 
ако беше само един. Най-добре е да 
стреляш от засада. Щом ги умърт- 
виш, вземи им мечовете, сложи ги в 
ръката на статуята в нишата и се от- 
варя изход. 
Скачай в прозореца. Пристига па- 
зач. Претичай край него и почакай 
да слезе по стълбите след теб. На- 
тисни превключвателя на стената до 
твоята килия. Отварят се всички ки- 
лии на етажа. Пропълзи през отвора 
до следващото помещение. Скочи 
долу и бягай към средата, статуята 
оживява, Убий яи вземи ключ. През 
отворения проход върви 
нататък, натисни превк- 
лючвателя и избегни OC- 
триетата, които започват 
да се движат. Но само до 
втория шалтер, който 
трябва да преместиш! 
Падай долу. Намираш 
поредния ключ и се от- 
варя врата. Скочи в дуп- 
ката с водата. Там има 
силно течение, така че 
се дръж вляво или вдясно! Намираш 
превключвател, задействай ro. 
Преплувай на другата страна на по- 
мещението и поработи с тамошния 
превключвател. Така ликвидираш 
течението. Сега можеш да вземеш 
третия ключ. Намери стената с трите 
ключалки и употреби находките си. 
Продължи по пътя направо, после 
пълзи, На кръстопътя поеми вляво, а 
на следващия - вдясно. Избивай без 
да ти мигне окото, след което влез в 
дупката в земята. В края на коридо- 
ра натисни превключвателя и пре- 


мести близкия блок. В новите прос- 
транства, където се озоваваш, пос- 
тоянно летят отровни стрели. Вни- 
мавай за тях, но главното е непре- 
къснато да пълзиш по земята. Събе- 
ри зарядите и аптечките. Върни се в 
помещението с оживелия, но вече 
умъртвен гигант и мини през отворе- 
ната врата, която ще хлопне след 
теб. Върви по движещите се пясъци, 
но не спирай. Изтичай по наклона и 
се хвани за надвисналата част. В 
края на коридора натисни превк- 
лючвателя. Мини през вратата, 
Прескочи остриетата на 

мечовете, които стърчат 

на пода, и бягай напред, 

иначе няма отърване. Ти- 

чай по стълбите и натис- # 

кай поредния превключ- 

вател. Така, мимоходом, 

намираш следващия сек- 

рет - издърпай един от 
блоковете в стената и 

след това го избутай на- 

ляво. Продължавай да 
изследваш, докато намериш блок, 
който може да се мести. Я гледай, те 
били повече! Местиш до посиняване 
и по-точно до откриване на превк- 
лючвателя. Задействай го. Бягай на- 
татък. Изхвърчат два камька. Стой 
странично към тях по средата на ко- 
ридора, иначе ще те ударят. Прове- 
си се в края на коридора и от дясна- 
та страна се пусни - падаш във вода. 
Доплувай до помещението, където 
преди това нямаше вода, и прехвър- 
ли шалтера. Отваря се врата и нами- 
раш ключ, Излез от водата. Мини 
през прохода нататък. Подмини отк- 
лонението наляво и давай право 
напред, докато He се натъкнеш на 
флуоресцираща зелена стена. Оттам 
- надясно. После пак надясно и нап- 
раво, докато стигнеш слизане надо- 
лу. Продължавай по единствения път 
чак до помещението с дупка в сре- 
дата. Сейф! Скочи долу между змии- 
те. Застреляй ги и внимавай с камъ- 
ните. Има още шест змии. Застреляй 
ги. При вече безопасните камъни за- 
почни да пълзиш. Давай така и ето 
че левълът свърши, 


Излез от камиона и спринтирай пред 


пазача, Не го оставяй да стигне до 
отдалечената аларма. Чрез превк- 
лючвателя си освободи пътя по-на- 
татък, Пропълзи през тунела, охра- 
няван с лазер. В никакъв случай не 
влизай в рядката кафява кал, тя ще 
те убие моментално. Изкачи скалата 
и натисни превключвателя, Зад една 
от къщичките се е освободил път. 
Действай както в Nevada Desert и Ka- 
рай така до отровните подводни 
стрели и стълбата. Пълзи нагоре и 
там със задно салто се приземи на 
площадката. Скачай, пълзи и драс- 


кай чак до змията. Застреляй я! Ско- 
ро стигаш до жадуваното помеще- 
ние, но отново върху теб пада ка- 
мък. Пропълзи между мечовете и OT- 
ровните стрели. Скочи B някой OT br- 
лите на зелената дупка, която преди 
малко прескачаше. Премини през 
шиповете и пропълзи до следващото 
помещение със змията, Продължи 
изследванията като в High Security 
Compound и ще намериш втория 
ключ. Но това далеч не е всичко. 
Трябва да стигнеш до UFO и да Hame- 
риш в него артефакт. Нарочно те ос- 
тавям тук, справи се сам, това не е 
нещо трудно. 


Следващия път ще се 
занимаем с - 
Антарктида, нали! ШИ 
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Здравейте, фенове 
За да разширим тази рубрика и тя да стане no-uumepecHa, призоваваме нашите читатели 
да ни известят за най-добрите Клубове В своите градове - как се Казват, Къде се намират, 
какво се играе 6 тях и каква оценка им давате по десетобалната система. 


Молим Bu пишете ни!!! Благодаря предварително! 
Ваш, СМаниак 


LA 


NT. ТАЮ С; Кы | 7 


най-добрият Клуб 
34 Компютърни игри В мрежа 


| PENTIUM-1I 450 MHz, 64 MB РС/100 SDRAM 
S : ! VOODOO BANSHEE 16 Mb, 17" SONY TRINITRON ` 
7,6 GB HARD DRIVE, 100 Mbit LAN 


kB. "Красно село", ба. 194 


bap "Venus Hill на mperno 
ниво 8 квадрант шшш...ето още 
сс: egHa...ccm... гътни я, 
покри ни, ли, Войниче? Пешо! ...помагаште... 
диша Цялата горя i дзъррр! Прикрийте we - 
< | : " сигур e Жената! ... w- 
ш-ш... много е люта! 
„„хссст другари... 
омоощ! ... шсст... Кош 


Mu Взе фрагааа? ... 


ло на сградата. Група 
"Алфа" е попаднала на за- 
сада 6 компютърния Комп- 
лекс. Имат нужда от подк- à 
репления. Превключваме на бейби, сега 
тяхната честота. Клик. мам работа. 


да мръднеш и 
Windows will 
shit down! 


—4—" Cuumaü 
U W/ Rr това за развод 


ra скъпа. РИЛА 
-2 S лично! 
L9 34 
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s А ў Аў 
99 \ wA 
S WES D CT: ^ 


ee wo РУЫ Еч 
УХО Ра 55 


РЗ 
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СМЭ”, 
» РАА 
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и 


"@ ЗЛ VERN: 
- 52 


“йан Её 5 ше». 272 
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" 


пълномаслен 
\ пърхут на 


ше и 


но Винаги 


беше добра 
се Връщаше... 


бубулечка: ходе 
по мъже 


eL ZEND 
M АХ. 


TIPS 


TRICKS : 


| gendi iin p С ا‎ е lm سلاا ی‎ 


рече сте сл» e cu e TEE 


- запалва Ganan градове. 5 
| Водата става зелена. just for grant - производството на Всич- 
| Ки единици се променя на танкове. hiho hiho - производството 
| на единици трае 6v8 Всеки град 1 единица. purple heart - всич- 

Ки единици получават медали. le - променя гра- 

довете на Citadel + 3. dragon - аси единици се променят 
і 8 армони. 1 spot run- 99 движения за Всяка единица. 

а - 1000 Зсделелсе за избрания герой. | 
е - полна a Корто. clear day - отстранява fog-of-war. 
запа- 20 мани. | am lazy- завладлва Всички градове. ‹ 

сопап - -— € на героя се настройва на S:9, H: 4, 

p: 5, M:50. ich man - 10000 napu. 


rdc а ОА Ало... г 


ТТ 


- pinbal режим. < Т - способност да се пътува под 
| водата. - глупави пешеходци. S - мутан- 
ти. ЛІ - смазани спирачки. S О - забьрш- 
| ва състезанието. - пешеходци 6 паника. 
- Mymaumoug. Т - паричен бонус. - non- 
| равки гратис. 1 - прекъсвач на Времето. ИМ 
| = - лунна гравитация. СО - нажежен прът. 
| - турболешеходци. KYTYRES аКапераш по стени. СООП D 
| пешеходци c тъпи глави. усосс - пияно пътуване. 
| - бонус на Време. 7А - тшт на пешеходци. РОИ/ 


- отбльскВач на неприлтели. 


гга! 


І 
1 8 конзолата (`~`) може би е необходимо да се 
| въведе sv cheats 1, след Което фунКциони- 


4 | рат следните чийтове: - дой режим. 
Как да се разглеждат неиз- | - преминаване през стени. ; 
следвани области: хх - преминава на Картата хххх. Кодове 
Кликни на единицата с ле- [же Картата; Single Player: cOaO ; сбаба ; 


Î созоь ; c0a0c : сбаба ; сОа0е ; с180 ; c1a0a ; 
1 стаов ; стас; стаба ; с1а0е : ciat; с1а1а; 
| c181b:c1a1c; c1a1d ; с1а1ї ; с1а2 ; c1828 ; 
| с1а2Ь ; с1а2с ; c1a2d ; c1a3 ; c1a3a ; сїазь ; 
| с1аЗс ; c1a3d ; c1a4 ; с1а4Ь ; с1а4а ; cla4e ; 
| c1a4f ; c1a4g ; ста4! ; c1a4j ; с1а4К ; c2a1 ; 
c2ala ; с2а1Ь ; с2а2 ; c282a ; c2a2b1 ; c2a2b2 
1: ;с2а2с; с2а2а ; c2a2e ; c2a2f ; с2а29 ; c2a2h 
i ; с2а3 ; c2a3a ; c2a3b ; c2a3c ; c2a3d ; c2a3e ; 
с2а4 ; c2a4a ; с2а4Ь ; с2а4с ; c2a4d ; c2a4e ; 
I c2a4f ; с2а49 ; c2a5 ; c2aba ;.c2abb ; c285c ; 
c2abd ; c2abe ; c285f ; сдаба ; c2a5w ; с2а5х ; 
l сЗат; сЗа1а ; c3alb ; c3a2 ; c3a2a ; c3a2b ; 
| c3a2c ; сЗа2а ; c3a2e ; сЗа2! ; c481 ; сда1а ; 
| c4a1b ; с4а1с ; с4а1а ; сдаТе ; с4а1!; с4а2; 
{саг х сагу, с4а3 ; сба1; í 
hm : boot, camp ; bounce ; pos 
mu ОЛКО. snark -pit 2 stalkyard ; subtransit 
J É ; undertow. На: : 1080 ; t0a0a ; t0a0b 


10a0b1 ; t0a0b2 ; t0a0c ; "баба. /GIVE E ти зет. 
© BULGARIAN W Ta ; 
е 
В ІТ INFORMATION r п 
TECHNOLOGIES INC. 


Tel.: 02/ 975-3949, E-mail: info&bitex.com 


Вия бутон и Влачи мишка- 
та, сякаш искаш да прид- 
Вижиш единицата. Когато 
покажеш с мишката mbm- 
но поле, ще се появи mekc- 
тобо описание за полето. 


І 
і 
l 
l 
i 
дава предмета хххх. - 
: пет airtank ; item rudes йет е i 
item healthkit ; item Jongjump ; item security ; l 
item sodacan ; item suit; ammo 357 
ammo 9mmAR 5 ammo 9mmbox t 
ammo 9mmclip : ammo ARgrenades i 
ammo buckshot ; ammo. crossbow 1 
ammo egonclip А атто gaussclip | 
ammo_glockclip j ammo, mpb5clip | 
ammo. трбдгепадез á ammo rpgclip; | 
weapon 357 5 weapon. 9mmAR | 
weapon 9mmhandgun ; weapon crossbow ; І 
weapon. crowbar 4 weapon едоп І 
, Weapon. даизз ; weapon -glock ; weapon hand- 
grenade ; weapon hornetgun ; weapon mp5 ; І 
weapon. python ; weapon rpg ; weapon, satchel І 
, weapon. shotgun; weapon. snark ; weapon trip- 


EES SoS ES au 


Чрез клавиша F12 
отвори Конзолата 
и £n това 6v86gu: 
# kegemo * 
е число om 1 go 74 


ТЬ, У کس‎ Е 


тетива 


Натисни <Ст!><Ап><5 >, въведи Код и натисни «Enter»; | ат 


- Всички награди и сгради. г vu - сграда SimCastle. са Първо 8 конзолата: Shift*Ctrl*7. След това 6v- 
innie- gap om Vinnie. ва on - прави Водата солена. salt веди: lide - преминаване през стени. 
fi - прави бое ч conCollide - изключва преминаването през стени. 


1 - Кликване на Картата предизвиква mene- 
портиране. god - безсмъртие. ипдой - изключва без- 
смъртието. givo - дава Възможност за придобиване 
на редица предмети: например с с 

дава 100 монети. Някои предмети могат да деста 
билизират програмата. : Dagger, SmallAx, 


сладка. terrair о 
1р - повишава те- 
рена с едно ниво. 
понижава терена 
с бш ниво. ter- 


| p - пови- В BroadSword, Масе, LakeSword, SkelKingSword, 
шава терена с де- BattleAx, WarHammer, Pike, LongSword, FlameSword, 
cem нива. terr: TempleSword, SmCrossbow, AzrielHammer, 
/n - понижа- SmCpndCBow,  ShortBow,  LongBow,  CrossBow, 

ва терена с ge- CpndCrossbow, FlameBow, IceCrossbow, WeeperE yes, 
cem нива DemonhRocks, SkelBow, SlmSlime, WitchBolt, Lava, Fists, 


I 
l 
l 
I 
l 
l 
l 
l 
l 
| 
| 
1 
1 
| 
| 
1 
Icycle. 4m: — LeatherGloves, X LeatherArmor, | 
LeatherBoots, — ChainMailShirt, | ChainMailGloves, | 
ChainMailSuit, PlateMail, BronzePlate, РийА то | 
221093 TempleArmor, GodArmor. | 
І 

1 

1 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

i 

| 

| 

i 

l 

і 

1 

i 

1 


| раса шше spa ров А 


Mushroom, |. SacredWater, Crystal, 
ЕйхегОН йе, Clarity, Invisible, Invulnerable, Strenth. 
RingOfDeadHero, . Ashes, Candle, 


/ 


Кликни на Settings, General и след това 6 Enter passcode here 8v- 


Веди паролата, Отменя ce Shift*Del. CREDITS - пуска: credits 6 - 
стил Star Wars. LEIAWRKOUT - активира Force Feedback. SilverCoins, MagicMap, RopeAndHook, RingOfLight, 
- променя Force Feedback. (EN - играеш Като AT-ST. KeyToDeathMaze, Mold, BrokenShield, 


RustedBrokenShield, HearingHorn, AntiPoisonFlower, 
GreenMushroomPiece, Воск, lronLock, ОакАоог, 
LodeStone, CrystalPyramid, BlackDiamond, AmberGlow, 
BasiliskTongue, —FireGem, РіреСар1, PipeCap2, 
DragonKey, | RockKey. BlueAdamant, X JailKey, 


: - дава Възможност ga пуснеш Всички Видеодобавки 
чрез At the Movies от менюто High Scores. ES - дава въз- 
можност да се пуснат 
Всички Композиции чрез 
Concert На! от High 


Scores. IAMDOLLY - неог- DecipheringAmulet, Paddle; Feather, GoodSkull, 
раничени животи. BadSkull, RoundKey, SquareKey, Ladle, hmhand, Mask 1, 
| '- дава Всички Mask2, Mask3, Mask4, Mask5, Ресе1. Piece2, РгесеЗ, 
powerup-u 8 uepama. Piece4, Scroll, LadyBell, RustedLock, КверКеу, 
ER O - HeoepaHu- StoneOrder, MetalShaft, TruthKey, LightKey, OrderKey, 

чени сек-оръжия (ракети, MarbleTabletO, MaskMedalian, Grail, Mask3B, Ресеб, 
бомби). НКЕМ. - дава UniHorn, SpellPage, Mask1A, Piece1A, DarkPyramid, 


ShardFuse, MarbleTablet 1, MarbleTablet2, 
MarbleTablet3, GriffnoomKey, GriffCageKey, ClockShaft, 
HookDown, HookUp, SpinningMask, Orcbow, Spear, 
IceShard, IceLever, LucretoFire. 

оони: NoRanged, NoArmor, BirthdaySuit, Logo 1, 10092 


скрити оръжия. NEUC - 
унищожава Всички Им- 
перски сили на радара. 
OKJOT - дава Възмож- 
ност да се пристане и 
да се направят поправки 


А р-н Сысы OP Dp iu с == 2 


І 
| | Избор на ниво: Когато играта иска om теб име, чукни 
| | <Ептог>. Влез 8 списъКа от играчи и изтрий дейаий-ното име 
| Utopia. Започни да играеш - Всички нива с изключение на 60- 
І 
l 


І 

І 

І 

І 

нусните са на разположение. Внимание, преди активацията | 
l 

- 


pái 
на този cheat трябва да изтриеш всички играчи. питат СО 7 Wu ie s Е г E PEE Ес ка = = 

ои І | 
Е І | 
нито РИ 3 ИА 1: тсо9е - Създай cu shortcut на Krossfire с! | 
)) ИТОРИ ЗА МАНИАЦИ е пеа . параметър badnews: · || 
iro А отличнищ! аратара к к мр! 

"и l 


ILTOMM ЗА T'OSEDWETET Y МОМ! TORS BY МАХОАТА i | Кгозз ге Ккпа?.ехе badnews 

4 : 1 В играта трябва ga натиснеш 
| <Ctri><Tab>, след Което функии- | 
| онират чийтовете: - | 
| пари. ><С> - печели ниво. | 
і | - губи ниво. -I 
| Включва информацията за way: | 
I point-ume. - изключва l 
Mozy зо зи 19 79 зи 10 a) ү информацията за waypoint-ume. 
- изключва fog-of-war 
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